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Capítol 1
Introducció
En aquest projecte és vol crear una aplicació per gestionar una col·lecció de jocs de
taula, aquesta aplicació serà un catàleg dels jocs dels que un és propietari, oferint les
funcionalitats principals de qualsevol catàleg com: creació, edició, eliminació i cerca; i
com a característica més remarcable la automatització de la recollida d’informació.
L’aplicació permetrà recuperar informació de diferents llocs web de referència, serà mul-
tiplataforma i adaptable a altres col·leccions.
Sobre la documentació: Aquesta document està dividida en capítols i alguns d’ells es
complementen amb la informació disponible a la web:
http://www.collector.cat
Podeu trobar més informació a l’apèndix Sobre la documentació.
1.1 Gestió d’una col·lecció de jocs
Tot col·leccionista desitja en un moment donat tenir la informació de la seva col·lecció
en algun format digital i segurament començarà amb un full de càlcul1. Crea un full amb
1Com alternativa al full de càlcul podria ser una base de dades de Microsoft Access o alguna solució
semblant.
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poques columnes: el nom de l’objecte i algunes de les seves característiques; desprès
d’afegir uns quants elements de la col·lecció troba a faltar alguna característica impor-
tant (per exemple l’any de l’element) així que ha de repassar tots els que ja va introduir.
Arriba un dia en el que el col·leccionista descobreix que al fer cerques té la mateixa ca-
racterística escrita de diverses formes i ha de revisar tot el full i acaba pensant que perd
massa temps introduint la informació genèrica de cada element.
La col·lecció que volem gestionar en aquest projecte és de jocs, concretament de jocs
de taula (en anglès boardgames), i la informació la podem obtenir de diferents web de
referència, la principal és BoardGameGeek, d’origen americà per la quantitat i qualitat
dels seus continguts; però no s’han d’excloure altres fonts d’informació com poden ser
la web italiana La Tana dei Goblin o la web francesa Tric Trac.
En aquesta col·lecció cada joc de taula té una fitxa amb informació diversa (camps): el
títol, l’autor, el dissenyador, data de publicació... Partirem com a base de la fitxa dels
jocs de Boardgamegeek i afegiríem alguns camps propis com ubicació, any de compra,
preu de compra. Potser es divideix la col·lecció en varies fitxes.
Les parts de l’aplicació encarregades de recuperar informació, seran complements, així
si la font canvia, no cal modificar tota l’aplicació i fer que l’usuari es descarregui tota
l’aplicació de nou.
Un cop definida la col·lecció, fitxes i camps, l’usuari podrà afegir fitxes i l’aplicació utilit-
zarà els complements per completar els camps buits de l’usuari o permetrà fer-ho més
tard, així si modifica la col·lecció, afegint nous camps, no haurà d’introduir manualment
les dades.
La gestió d’una col·lecció requereix poder editar i esborrar fitxes a més d’afegir-ne;
aquestes serien les funcionalitats bàsiques. Peró també s’ha de poder consultar i cercar
informació.
La web de Boardgamegeek permet exportar la col·lecció de l’usuari en format CSV, s’o-
ferirà l’opció d’importar aquest fitxer per crear la col·lecció inicial.
Si considerem que totes les col·leccions tenen una fitxa amb la informació de l’element,
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llavors per que no fer un gestor de col·leccions de jocs? Permetre a l’usuari definir
una col·lecció, fitxes i camps, i utilitzar oferir-li els complements que més li convinguin o
crear-ne de nous.
Ara la col·lecció ja no és quelcom definit des de un principi, cal decidir com es permet
a l’usuari definir la col·lecció i com fer les tasques d’afegir, editar, esborrar, consultar i
cercar per a que s’adaptin a aquest nou entorn.
La gestió dels complements ha de tenir en compte que un complement pot estar actiu
per una col·lecció i no per una altre. Per exemple en una col·lecció de xapes de cava no
és interessant cercar la informació utilitzant un complement de recuperació de jocs de
taula.
1.2 Factibilitat
La característica principal de l’aplicació és la recuperació d’informació de diversos llocs
web, abans de res cal considerar si és factible recuperar la informació d’aquests llocs.
Els llocs que permeten obtenir informació a tercers normalment tenen una API d’on és
pot obtenir la informació d’una forma fàcil. Per exemple Twitter ofereix una API que
serveix per a que altres puguin fer aplicacions o integrar-ho una altre aplicació [7]. Però
no és el cas de les web d’on es vol obtenir la informació. Per saber si es factible obtenir
informació d’aquests llocs cal tenir en compte com és un lloc web, aquesta tècnica en
anglès s’anomena Web Scrapping.
El contingut del lloc web que ens mostra el navegador s’ha definit prèviament, com és
defineix? Això ha anat variant al llarg del temps i encara continua canviant [19], en els
següents paràgrafs analitzem com és actualment.
Actualment és el més comú es definir un lloc web utilitzant un conjunt de marques
(HTML)2, estils (CSS)3 i guions (JavaScript).
Hi han excepcions, serien els llocs web que per visualitzar-se necessiten un complement
al navegador, per exemple llocs web que requereixen en FlashPlayer, SilverLight o Java.
Recuperar informació en aquests casos pot ser complicat o inviable, però cada cop són
2Hyper Text Markup Language
3Cascade Style Sheet
4 CAPÍTOL 1. INTRODUCCIÓ
menys utilitzats degut a l’èxit dels dispositius mòbils, i la decisió de no incloure alguns
d’aquest complements en els seus navegadors4.
Dels tres components amb els que es defineix un lloc, els que influeixen en la recupera-
ció de la informació són el conjunt de marques i els guions; els estils només afecten al
contingut en certs casos i normalment només per modificar visualment altres elements
5.
Els altres dos components, conjunt de marques i guions serveixen per definir el contingut
i per interactuar amb ell. La major part del contingut d’un lloc web és defineix en HTML,
i aquest conjunt de marques està ben definit i estructura el contingut jeràrquicament.
Recuperar contingut d’aquest és una tasca viable i ja existeixen sistemes per recórrer
l’estructura i recuperar el contingut.
El darrer component, els guions, proporciona interacció entre el navegador, l’usuari i el
servidor, cada cop és més utilitzat i unes de les seves utilitats és carregar contingut de
forma dinàmica, és a dir sense la interacció de l’usuari.
L’execució dels guions és una tasca complexa i cada navegador web té el seu sistema
propi. En el pitjor casos recuperar aquesta informació seria complicat, caldria interpretar
els guions i emular la seva execució. En un principi suposem que el contingut que és
genera amb aquest component és recuperable ja que actualment existeixen projectes
que ho permeten. [8].
1.2.1 Consideracions legals
Cal tenir en compte que les dades disponibles als llocs web poden tenir drets d’autor i
a més a més els lloc web solen definir uns termes legals en els que poden definir que
no està permès accedir-hi als continguts de forma automatitzada. Per exemple en el cas
del diccionari de la llengua catalana de l’institut d’estudis catalans:
Són rigorosament prohibides, sense l’autorització escrita dels titulars del copy-
right, l’extracció, la reutilització i la reproducció en qualsevol mena de suport
o el tractament informàtic del contingut d’aquesta base de dades. Tam-
bé n’és prohibit el lloguer, el préstec i l’accés per xarxa telemàtica o per la
4Concretament els dispositius d’Apple ,iPhone i iPad, i la seva decisió de no incloure FlashPlayer
5Per exemple la propietat de CSS content és podria utilitzar per afegir text[10].
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Internet. Les infraccions d’aquests drets estan sotmeses a les sancions es-
tablertes per les lleis.
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Capítol 2
Especificació
A la secció Gestió d’una col·lecció de jocs és defineix la idea general de les necessitats
de l’usuari, ara cal extreure, definir i detallar les característiques que s’han de considerar
i delimitar l’abast del projecte.
Abans de definir les característiques i delimitar l’abast revisarem alguns conceptes, els
que considerem més importants i creiem que cal remarcar. Al glossari (veure 6.2) podeu
trobar tots els conceptes, menys detallats, i altres termes.
2.1 Conceptes
Col·lecció
f [LC] Recull de coses d’una classe determinada, especialment de coses d’art,
de ciència, d’indústria, etc., que constitueixen un conjunt més o menys complet.
Col·lecció de manuscrits, d’autògrafs, de pintures, de medalles, de monedes. Fer
col·lecció de capicues. Col·lecció zoològica, mineralògica. Col·lecció d’autors clàs-
sics, de lírics anglesos. Una col·lecció pública, particular.
Font: DIEC2
Aquesta és la definició de col·lecció segons l’Institut d’Estudis Catalans, com que una
col·lecció sol ésser d’objectes físiques i tangibles, per gestionar la col·lecció s’ha de
treballar amb la representació d’aquests objectes en forma de fitxa i no amb l’objecte en
sí.
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Arxivador o Carpeta És l’element d’una col·lecció on hi ha fitxes d’una temàtica comuna,
per exemple a la col·lecció de jocs de taula podrien haver-hi dos arxivadors:
1. Jocs de taula
2. Autors i Dissenyadors
El primer arxivador contindria les fitxes dels jocs; i els segon contindria les fitxes dels
autors i dissenyadors dels jocs, ampliant la informació del autor/dissenyador del joc.
Fitxa L’element principal de la col·lecció són les fitxes ja que representa l’objecte a
col·leccionar i conté la informació que la caracteritza. La informació d’una fitxa s’organit-
za en camps.
D’aqui en endavant considerarem que una fitxa ha de tenir com a mínim els següents
camps: nom, descripció i una imatge. Encara que l’únic que sempre ha d’existir és el
nom.
Camp Un camp és l’element mínim d’informació d’una fitxa, els camps poden tenir un
format concret, per exemple una data, un número, un text o una imatge.
Un camp pot fer referència a una altre fitxa, continuant amb la col·lecció de la definició
del concepte Arxivador o Carpeta, el nom de l’autor a la fitxa dels Jocs de taula seria
una referència a la fitxa d’autors i dissenyadors.
Filtre Defineix una propietat que ha de complir o no una fitxa, permetent així visualitzar
un conjunt de diverses fitxes segons uns criteris concrets.
Complement Els complements permeten afegir característiques d’una forma fàcil i de
forma independent a l’aplicació. Les característiques que pot afegir un complement de-
pèn de la implementació.
Informe L’informe és la representació imprimible de una fitxa o un conjunt de fitxes;
2.2. CARACTERÍSTIQUES 9
2.2 Característiques
De Gestió d’una col·lecció de jocs és poden extreure directament les següents caracte-
rístiques:
1. Gestió de fitxes: veure, afegir, editar, esborrar...
2. Recuperació de la informació: d’una fitxa, de més d’una fitxa...
3. Cerques i informes
4. Complements: descubrir, activar/desactivar, configurar...
També s’ha de considerar:
6. Adaptable: s’ha de poder adaptar fàcilment a una altre col·lecció.
7. Multiplataforma: suport per diferents sistemes operatius.
8. Internacionalització: ha d’estar disponible en més d’un idioma, com a mínim català
o castellà i anglès.
Els següents apartats detallen aquestes característiques i les diferents accions que les
composen.
2.2.1 Gestió de fitxes
Las gestió de fixes engloba diversos casos d’ús que defineixen el funcionament bàsic
d’una col·lecció, començant des de la visualització de la col·lecció, d’una carpeta, d’una
fitxa i la interacció amb bàsica amb les fitxes.
Visualitzar la col·lecció
Dins de la gestió de les fitxes, hi ha una característica essencial: la visualització de la
col·lecció. Es a dir veure que existeix a la col·lecció.
Al accedir a l’aplicació i obrir-se la col·lecció hauria de ser el que veies l’usuari, juntament
amb algunes de les accions més habituals com anar a una carpeta, cercar o afegir una
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fitxa.
Aquesta visualització més endavant l’anomèn tauler principal.
Visualitzar una carpeta
Abans hem definit que és un Arxivador o Carpeta, amb aquesta acció el que volem és
veure les fitxes que hi han dins de la carpeta.
Visualitzar fitxa
Aquesta és el darrer tipus element (col·lecció, carpeta i fitxa) que podem visualitzar, en
aquesta vista s’han de poder definir
Afegir fitxa
L’usuari ha de poder crear una fitxa, però no fa falta que ompli tots els camps.
Editar fitxa
De les fitxes que existeixen a la col·lecció l’usuari ha de poder modificar els valors dels
camps.
Esborrar fitxa
Qualsevol fitxa s’ha de poder esborrar de la col·lecció, si la fitxa té referencies a altres
fitxes aquestes no s’han d’esborrar. Amb aquesta acció es completen les accions bàsi-
ques d’una fitxa: afegir, editar, esborrar.
Importar fitxes
Si l’usuari té la col·lecció en una altre aplicació, ha de poder importar les seves dades.
Per això cal que l’aplicació pugui importar les dades des de altres formats comúns.
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Exportar col·lecció
En cas de que l’usuari vulgui treure les dades de l’aplicació per poder-les fer servir en
alguna altre lloc, s’oferirà l’opció d’exportar la col·lecció en un format CSV.
2.2.2 Recuperació de la informació
La característica principal és la recuperació de la informació de les fitxes de la col·lecció.
Volem oferir la possibilitat de cercar fitxes a recuperar, afegir un fitxa com a col·lecció
i completar una fitxa amb la informació recuperada. La recuperació de la informació
es realitzarà mitjançant els complements, concretament amb els de recol·lecció, aquest
complements permetran a l’usuari recollir dades de diferents llocs per poder incorporar-
les a la seva col·lecció.
Descobrir fitxes
L’aplicació utilitza complements per obtenir informació de diversos llocs web i ha de per-
metre fer cerques bàsiques per poder trobar una fitxa en concret. Amb cerca bàsica ens
referim a cercar pel nom de la fitxa o una part, per exemple: cercar les fitxes que tenen
al nom "Pilares".
Aquesta característica s’ha escollit per realitzar la Prova de concepte, i es pot provar a
http://www.collector.cat/collection.
Recuperar una fitxa
Al descobrir fitxes obtenim varies fitxes, si volem visualitzar el contingut d’una d’elles
primer s’ha de recuperar-ne els camps. Recuperar els camps d’una fitxa remota és una
tasca que ha de fer el complement que ha descobert aquesta fitxa.
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Visualitzar una fitxa recuperada
Un cop s’ha recuperat una fitxa és pot visualitzar la fitxa de forma similar a una fitxa de
la col·lecció.
Afegir una fitxa recuperada a la col·lecció
Com a alternativa a afegir una fitxa (veure Afegir fitxa), l’aplicació ha de permetre afegir
una fitxa externa a la col·lecció.
Les fitxes externes s’obtenen d’alguns complements, això implica que hi ha d’haver una
relació entre els camps que s’obtenen de la recuperació i els camps de la col·lecció,
aquesta relació l’anomenarem mapeig.
Completar dades d’una fitxa de la col·lecció
L’usuari pot afegir una fitxa i no omplir tots els camps, ja sigui perquè no sap el seu valor
o perquè omplir-los és massa entretingut, l’aplicació ha d’oferir la opció completar/omplir
els camps que estan buïts.
Per fer això s’ha de cercar, utilitzant els complements adequats, la fitxa que és corres-
pongui, i desprès utilitzant el mapeig del complement completar la fitxa.
2.2.3 Cerques i informes
En les seccions anteriors s’ha definit com gestionar les fitxes, ara definirem com es pot
recuperar informació del conjunt de fitxes que formen la col·lecció.
Cerca ràpida
La cerca ràpida permet trobar ràpidament una fitxa si el nom d’aquest coincideix parci-
alment amb el terme a cercar.
La visualització dels resultats de la cerca serà una versió reduïda de la visualització
d’una carpeta.
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Cerca avançada
En els conceptes hem definit que és un Filtre, la cerca avançada consisteix en aplicar
diferents filtres a una carpeta de la col·lecció.
Un cop s’han recuperat els resultats de la cerca la visualització serà similar a la visualit-
zació d’una carpeta.
Informes
Els informes són visualitzacions de les fitxes amb un format preparat per imprimir o desar
com a PDF. A l’hora de generar l’informe l’usuari pot generar-lo d’una de les carpetes de
la col·lecció o del resultat d’una cerca avançada.
2.2.4 Complements
Ja hem definit que és un complement, ara detallarem quins complements hi hauran a
l’aplicació i com és gestionaran.
Descobrir complements
Els complements són una part externa a l’aplicació, encara que alguns poden estar
integrats en ella. Pels complements que no estan integrats cal poder localitzar-los i
decidir si carregar-los, aquest procés l’anomenem descobrir els complements.
Els complements que és poden descobrir són els que s’han instal·lat previament.
Activar complement
Els complements al ser independents a l’aplicació poden donar problemes, pot semblar
interessant la política de per defecte deixar desactivats els complements acabats d’ins-
tal·lar i demanar a l’usuari que els activi manualment. O si l’usuari ha desactivat algun
complement per alguna raó pot decidir activar-lo en un futur.
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Desactivar complement
Pot ser que d’els complements descoberts no interessi tenir actius algun en concret, ja
sigui per que no ens interessa, per exemple: si no volem recuperar la informació d’un
complement en concret que per que les seves fitxes estan en francès.
Configurar complement
Quan s’ha parlat d’afegir una fitxa recuperada a la col·lecció o de completar les da-
des d’una fitxa s’ha definit el concepte de mapeig, aquest mapeig és defineix per cada
col·lecció i complement que ho requereixi. Pot haver complements que no requereixen
configuració.
Oferta de complements
Boardgamegeek: Permet cercar i recuperar fitxes del lloc web Boardgamegeek.
Boardgamegeek CSV: Permet importar el fitxer CSV que genera el lloc web Boardga-
megeek.
Es pot obtenir des de My Geek > Collection clicant a all o owned al costat de Download
board games, tal com es pot veure a la figura 2.1.
Figura 2.1: BoardgameGeek descarregar CSV
TricTrac: Permet cercar i recuperar fitxes del lloc web Tric Trac.
2.2.5 Extres
Aquesta és la darrera secció de les característiques de l’aplicació, les agrupem com a
extres, com pot ser canviar l’idioma, o són característiques que deixem fora de l’abast
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d’aquest projecte.
Preferències de l’aplicació
En aquesta característica agrupem les accions que poden ser personalitzables per l’u-
suari de l’aplicació, com pot ser canviar l’idioma, decidir si copiar els fitxers o imatges.
Modificar la col·lecció
A la Gestió d’una col·lecció de jocs s’ha definit la col·lecció que és vol gestionar, però i si
és vol modificar aquesta col·lecció, però potser en un futur és vol modificar? Cal afegir
suport per afegir/esborrar/editar els camps i les carpetes que la formen.
Suport per varies col·leccions
A la introducció s’ha comentat que és vol que el sistema sigui adaptable fàcilment per
altres col·leccions, si s’adapta a varies col·leccions per que no afegir un punt comú per
accedir-hi? Al accedir a l’aplicació mostrar les col·leccions existents i permetre obrir-ne
una o varies?
Gestió de la col·lecció Caldria també poder crear de col·leccions, esborrar-les.
Nota: Aquestes característiques només s’ha implementat parcialment, en la secció Implemen-
tació és detalla quines exactament.
2.3 Actors
Els actors de l’aplicació són l’usuari que utilitzarà la col·lecció i el sistema que realitzarà algunes
tasques de forma automàtica.
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2.4 Què existeix
Com a aplicació de gestió de col·leccions de jocs de taula podríem dir que no existeix res al
mercat; podem trobar aplicacions per gestionar col·leccions de música, llibres o pel·lícules i si
generalitzem podem trobar aplicacions de gestió de bases de dades.
2.4.1 Gestió de bases de dades
Microsoft Office Access
Potser és l’aplicació de gestió de dades més coneguda. Permet dissenyar la estruc-
tura de la base de dades, formularis, informes...
La limitació més important és que nomes funciona a Microsoft Windows. A partir de
699C.
LibreOffice Base
És l’alternativa de la suite ofimàtica de codi obert derivada de OpenOffice per a Mi-
crosoft Office Access juntament amb aquesta son les alternatives a Microsoft Office
més utilitzades. S’ha de tenir em compte que és multiplataforma i que permet la
utilització de guions en diferents llenguatges[5].
FileMaker
L’aplicació de bases de dades més utilitzada pels usuaris de Mac OS, amb funcio-
nalitats similars a Microsoft Access; i amb aplicacions per iPhone i iPad. A partir de
299$.
2.4.2 Gestors de col·leccions
Les aplicacions de les que s’han parlat fins ara requereixen coneixements de disseny de bases de
dades i no són fàcils d’utilitzar. També podem trobar gestors per col·leccions de llibres, pel·lícules,
cd’s de música; de les més conegudes fem un resum a continuació.
Calibre
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És un gestor de llibres electrònics (e-books).
Permet gestionar el llibres en els formats més
comuns, enviar-los a dispositius, llegir-los o
canviar-ne el format.
Disponible per Mac OS, Windows i Linux i és gratuït.
Delicious Library
Es un gestor de col·leccions: permet gestionar
una col·lecció de llibres, videojocs, pel·lícules,
cd de música.. és podria dir que de qualsevol
objecte amb un codi de barres, ja que permet
llegir els codis de barres utilitzant una càmera.
És un servei en liniea gratuït, només cal registrar-se.
Només està disponible per Mac OS i costa 39$.
Boardgamegeek
Per gestionar col·leccions de jocs de taula ens
trobem que l’única eina que ens facilita la gestió
de la nostra col·lecció són les llistes de Boarga-
megeek.
2.5 Decisions preliminars
Un cop sabem que és el que volem i quines aplicacions existeixen que ens podrien permetre fer
el que volem, cal decidir si utilitzem com a base alguna d’aquestes o partim des de cero. Hem
decidit partir des de cero pels següents motius.
• Podríem utilitzar com a base una aplicació de gestió de base de dades, però segurament
perdríem flexibilitat per modificar la col·lecció, modificar la interfície i segurament seria
difícil integrar la recuperació de la informació.
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• Un dels requisits, que expliquem a Gestió d’una col·lecció de jocs és el desig que l’aplicació
estigui disponible per diferents sistemes operatius.
Capítol 3
Disseny
Al capítol anterior s’ha especificat les funcionalitats i el comportament de l’aplicació que és vol
crear, s’ha fet de forma textual indicant que és volia obtenir sense entrar en detall de com s’obté
realment, durant tot aquest capítol es realitzarà el disseny de l’aplicació, definint els detalls de
com es duen a terme les funcionalitats i el comportament de l’aplicació.
S’ha de tenir en compte que el disseny de l’aplicació s’ha fet de forma incremental al llarg del
projecte, és va començar dissenyant e implementant un conjunt de funcionalitats i un cop acabat
es comença a dissenyar e implementar un altre conjunt de funcionalitats i així consecutivament.
El procés en detall es pot veure a la Planificació i estudi econòmic.
3.1 Esbossos
Abans de continuar detallant els casos d’ús farem els esbossos de l’aplicació que ens ajudaran
a visualitzar que és vol dur a terme.
Els esbossos s’han organitzat en dos blocs les vistes que corresponen a pantalles o diàlegs de
l’aplicació i els detalls, els detalls són seccions o parts de les vistes de les que es vol remarcar
quelcom.
3.1.1 Vistes
Nota: Hi ha una versió navegable però sense descripció a http://www.collector.cat/
mockups/.
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Visualitzar col·leccions
Figura 3.1: Esbós - Visualitzar col·leccions
Comencem amb la vista que és mostrarà un cop oberta l’aplicació, en aquesta vista mostrarà
les col·leccions que existeixen, permeten a l’usuari triar si vol obrir una col·lecció existent o crear
una de nova.
Tauler principal
Figura 3.2: Esbós - Tauler principal
Un cop s’ha obert una col·lecció es mostrarà el tauler principal, en aquesta vista es veu una
caixa de cerca que permet fer la cerca ràpida, les darreres fitxes que s’han creat en una de les
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carpetes de la col·lecció i botons per visualitzar cadascuna de les carpetes de la col·lecció. La
carpeta en la que és farà la cerca ràpida i la carpeta d’on és mostraran les darreres fitxes és pot
personalitzar des de la pantalla Propietats de la col·lecció.
Visualitzar una carpeta
Figura 3.3: Esbós - Visualitzar una carpeta
Aquesta és la vista que mostrà les fitxes d’una carpeta, mostra el nom de la vista i els fitxes els
seus camps, si l’usuari clica en una fitxa anirà a la vista Visualitzar fitxa, també permet a l’usuari
afegir una nova fitxa, filtrar la col·lecció o tornar al Tauler principal.
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Visualitzar fitxa
Figura 3.4: Esbós - Visualitzar fitxa
La visualització d’una fitxa dona preferència a la imatge, des de aquesta vista es pot accedir a
l’edició, esborrar la fitxa, afegir una altre, visualitza la carpeta o el tauler principal. Els camps que
són referències a altre fitxes permeten visualitzar la fitxa destí.
Afegir fitxa
Figura 3.5: Esbós - Afegir fitxa
Per afegir una fitxa s’ha optat per utilitzar un formulari on cada campés visualitza segons la seva
naturalesa.
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Editar fitxa
Figura 3.6: Esbós - Editar fitxa
Per editar una fitxa s’utilitza el mateix sistema que per afegir-ne, un formulari on els camps es
visualitzen segons la seva naturalesa.
Visualitzar resultats de la recuperació
Figura 3.7: Esbós - Visualitzar resultats de la recuperació
Similarment a com és visualitzen els resultats de la cerca ràpida, la visualització dels resultats de
la recuperació mostra les fitxes que proporcionen els complements de recuperació. En aquest
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esbós es mostra la barrà de progrés per remarcar que aquestes dades s’han d’obtenir d’un lloc
remot.
Cerca ràpida
Figura 3.8: Esbós - Cerca ràpida
Aquest és el diàleg de cerca ràpida, és pot utilitzar des de qualsevol lloc de l’aplicació, sempre
que la tasca actual ho permeti, amb una combinació de tecles del teclat o des de la barra de
menú. Permet a l’usuari cercar un terme a la col·lecció.
Resultats cerca
Figura 3.9: Esbós - Resultats cerca
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Els resultats de la cerca ràpida és mostren en un llistat amb el nom de la fitxa.
Quan s’estan cercant fitxes, el botó de cerca és bloqueja i la caixa de resultats canvia per una
barra de progrès.
Figura 3.10: Esbós - Resultats cerca - carregant dades
Filtres o cerca avançada
Figura 3.11: Esbós - Filtres o cerca avançada
Aquesta vista permet filtrar una carpeta fixant les codicions que han de complir cadascun dels
camps.
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Visualitzar carpeta filtrada
Figura 3.12: Esbós - Visualitzar carpeta filtrada
És una variant de la vista Visualitzar una carpeta, en la que només es visualitzen les fitxes que
compleixen els filtres que s’han aplicat a la Cerca avançada.
Importació - selecció del complement
Figura 3.13: Esbós - Importació - selecció del complement
Quan l’usuari vulgui importar fitxes a la col·lecció haurà de triar quin és complement vol fer servir.
Aquesta vista mostra els complements que hi han actius a l’aplicació, l’usuari triarà quin vol fer
servir.
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Importació - CSV
Figura 3.14: Esbós - Importació - CSV
Si l’usuari vol importar un fitxer CSV, aquesta vista li permetrà triar el fitxer i la carpeta destí.
Quan l’usuari faci clic al botó Importa (Import) és mostrarà una finestra de progrés, que permetrà
a més a més aturar la importació.
Propietats de la col·lecció
Figura 3.15: Esbós - Propietats de la col·lecció
S’ha parlat que les col·leccions han de tenir una configuració per alguns complements, vistes (és
el cas del tauler principal) i també tenen unes propietats com són les carpetes i els camps que
formen les fitxes. Amb aquesta vista es pot visualitzar tota aquesta informació.
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Preferències
Figura 3.16: Esbós - Preferències
El darrer esbós correspon a la vista de preferències, on hi ha la configuració general de l’aplica-
ció.
Com és pot veure a l’esbós les preferències s’agrupen en pestanyes, la segona pestanya Com-
plements és pot veure en l’esbós que hi ha a continuació.
Figura 3.17: Esbós - Preferències pestanya de complements.
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3.1.2 Detalls
Amb els esbossos és pot observar que hi han elements comuns entre les vistes com la capçalera
on apareix el títol de la vista actual, una icona i potser una descripció; i a la part inferior, on estan
situats la barra d’eines.
Com que aquests elements potser són molt petits, o no s’han detallat del tot als esbossos gene-
rals per simplificar en aquesta secció els acabem de definir.
Capçalera
Per uniformitzar les vistes s’ha optat per utilitzar una capçalera comú en totes elles formada per
una icona, el títol que és vol donar a la vista i opcionalement una descripció. Al ser un element
comú a les vistes aporta uniformitat.
La descripció permet afegir un text aclaridor sobre que és pot dur a terme.
Menú
En algunes de les vistes és fa referencia a la barra de menú, però no surt a les vistes. La barra
de menú és on hi han les accions habituals d’una aplicació, com "Arxiu, Edita, Ajuda", la posició
d’aquesta barra depèn del sistema operatiu i/o del gestor de finestres per això no s’ha dibuixat
als esbossos. A Mac OS X i les darreres versions de GNOME la barra de menú és comú per
totes les aplicacions i només mostra les accions de la finestra que té el focus.
Barra d’eines
La ubicació habitual de la barra d’eines és la part superior de la finestra, s’ha canviat aquesta
ubicació per la part inferior per donar importància al títol de la vista.
Visualització de fitxes
Aquests detall no surt als esbossos, si no que és una alternativa per la visualització de les fitxes.
En els esbossos les fitxes es mostren en format de taula o llista, però potser seria més agradable
utilitzar una visualització més gràfica.
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PictureFlow: és una visualització d’imatges de forma similar al CoverFlow de l’iTunes[13]. Per-
metria mostrar les fitxes utilitzant la imatge principal d’una forma més vistosa, encara que no
gaire usable ja que només es veu bé la fitxa central. A la secció d’experiments s’explica com s’ha
provat integrar-ho amb la resta de l’aplicació.
Figura 3.18: Esbós (detall) - Pictureflow
Graella d’imatges: una visualització més pràctica que Pictureflow, seria una visualització en
graella o galeria, on és visualitzin varies imatges a la vegada, com es pot veure a continuació.
Figura 3.19: Esbós (detall) - Graella d’imatges
3.2 Elements clau
Fins ara em parlat de les característiques de l’aplicació però no s’ha fet un anàlisis exhaustiu1 de
com són els elements clau que s’han de gestionar i quines relacions existeixen.
Per analitzar aquests elements partirem dels elements més grans descendirem fins arribar a
l’element més petit. Els conceptes que contenen dades dels que partim són: col·lecció i comple-
ment.
1En les seccions anteriors s’ha fet menció dels diferents elements que formen la col·lecció i d’alguns
formats dels camps.
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3.2.1 Col·lecció
Havia de ser una col·lecció de jocs de taula, al ampliar el concepte aquest element es torna més
genèric. Tota col·lecció té un títol, una imatge i una descripció, a més a més de les carpetes i la
configuració dels complements. També s’ha cregut interessant afegir l’autor.
Així una col·lecció esta formada pel següent conjunt dades:
1. Títol
2. Descripció
3. Imatge
4. Autor
5. Carpetes
6. Configuració dels complements.
Desprès de definir les dades que formen una col·lecció sorgeixen dos elements que cal definir:
carpeta, configuració dels complements.
3.2.2 Carpeta
La definició que s’ha fet prèviament diu que una carpeta conté fitxes, on totes les fitxes tenen la
mateixa estructura.
Per reconèixer les carpetes cal identificar-les, seguint el mateix criteri que per les col·leccions les
identifiquem amb títol, descripció i una imatge.
Així una carpeta esta formada pel següent conjunt de dades:
1. Títol (text)
2. Descripció (text)
3. Imatge (fitxer)
4. Fitxes (fitxa)
Aquest conjunt de dades és molt similar a la col·lecció i l’únic element nou és la fitxa.
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3.2.3 Fitxa
El conjunt de dades que forma una fitxa no es pot definir ja que els conjunt de dades depèn de
la col·lecció. El que si que coneixem és que la fitxa estarà formada per un conjunt de camps.
1. Camps
3.2.4 Camp
Aquest és l’element més petit de la col·lecció, i a l’hora de considerar quines dades el formen és
el més complex.
Partim de la base que un camp té un nom, un valor i una descripció, aquest darrer serviria per
descriure la naturalesa del camp en els casos que el nom no sigui prou aclaridor.
Cal dir que el tractament del valor del camp serà diferent en funció de la tipologia d’aquest. Per
això és defineixen les següents tipologies de camps:
• Text: una paraula, frase o text.
• Enter: número enter.
• Real: número real.
• Fitxer: un fitxer del disc.
• Imatge: fitxer amb un format concret, concretament PNG o JPG.
• Referència: el valor d’aquest camp està emmagatzemat en una altre fitxa.
3.2.5 Complement
Gestionar els complements (activar, desactivar) requereix que l’usuari pugui identificar-los, per
això seguirem el mateix criteri que fins ara i un complement com a mínim estarà format per:
• Nom (text)
• Descripció (text)
• Imatge (fitxer)
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3.2.6 Configuració del complement
Al definir el conjunt de les dades de les col·leccions ha sorgit la necessitat de desar la configuració
dels complements. La configuració dels complements depèn de cada col·lecció i no a nivell global
de l’aplicació.
Per cada complement cal desar si està actiu per aquesta col·lecció i ,en cas de que el comple-
ment sigui de recuperació, el mapeig entre els camps d’una col·lecció i l’altre.
• Actiu
• Mapeig
3.2.7 Mapeig
El mapeig relaciona dues col·leccions, es a dir defineix una relació entre un camp de la col·lecció
A i un camp de la col·lecció B.
A més a més el mapeig permet transformar el valor del camp origen, col·lecció A, en un altre
valor permetent així traduir o reduir l’abast de la col·lecció origen. Si no es pot aplicar cap
transformació s’ha de decidir si és vol conservar el valor d’origen o si és vol descartar.
• Camp Origen
• Camp Destí
• Transformació (0..N)
3.2.8 Transformació
La relació que defineix la transformació es per coincidència de valors, és a dir si el camp de la
col·lecció A que es vol transformar té el valor Segona guerra mundial, es mirarà si existeix com a
valor origen i si és així es transformarà pel valor destí Guerra.
Com que segurament no tots els valors de l’origen estaran definits la política permetrà definir si
s’accepta el valor d’origen o si s’ignora i es canvia pel valor per defecte.
• Relació (0..N)
– Valor origen
– Valor destí
• Política
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– Acceptar?
– Valor per defecte
3.3 Diagrames de classes
Per detallar les classes s’han dividit els diagrames per mòduls o blocs, així és pot veure el funci-
onament independent de cadascun d’ells.
Els diagrames estan en anglès per fer coincidir els noms de les classes amb els noms de la
implementació. Els diagrames no inclouen els atributs dels objectes ni els mètodes, podeu trobar
uns diagrames complets, al següent enllaç web:
http://www.collector.cat/classes/
3.3.1 El nucli - core
El nucli de l’aplicació és la part sobre la que és basa tot, esta formada pel controlador principal
(FrontController), els gestors (Manager) i els objectes bàsics Col·lecció, Carpeta, Fitxa (File)...
Els objectes bàsics ja s’ha parlat d’ells en apartats anteriors d’aquesta documentació, però els
gestors són un element que apareix aquí per primer cop. Són objectes amb característiques i
funcionalitats que podrien estar en el FrontController, però per fer aquest més lleuger i modulable
s’han dissenyat aquest sistema. Això també permet afegir funcionalitats en un futur mitjançant
els complements.
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Figura 3.20: Diagrama de classes - Nucli
Col·lecció, esquema, carpetes, fitxes
Els objectes principals són Col·lecció (Collection), Carpeta (Folder), Fitxa (File), dels quals ja
s’ha parlat repeditament anteriorment.
L’esquema (Schema) és la relació entre les dades que defineixen la col·lecció i que permet crear
les carpetes i camps d’aquesta.
FrontController
Aquest objecte fa de façana per algunes de les característiques principals: carregar la configu-
ració, carrega els complements, col·leccions. Moltes de les característiques les delega en els
gestors.
Gestors
PersistenceManager és el gestor que proporciona els diferents sistemes de persistència. Més
endavant, a Persistència - la capa de dades, es dona més informació sobre aquest gestor.
FieldManager és el registre de camps disponibles a la aplicació. Permet obtenir la classe
corresponent a un camp utilitzant un identificador, afegir-ne nous o sobreescriure els existents.
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PluginManager gestiona els complements de l’aplicació, això inclou trobar els complements
disponibles en el moment d’engegar l’aplicació i decidir quins es poden carregar o no.
SQLManager aquest gestor no existia en el moment de fer el disseny i es va afegir al integrar
SQLAlchemy amb la aplicació. Permet gestiona les sessions i les connexions a les bases de
dades.
Els camps
El nucli defineix de forma abstracte l’objecte de camp Field i ofereix diferents especialitzacions
que s’agrupen en aquest bloc.
Figura 3.21: Diagrama de classes - Camps del nucli
FieldFile o Camp de Fitxer representa un fitxer, ja sigui un fitxer del disc o un fitxer extern 2.
FieldImage o Camp d’Imatge és una especialització del Camp de Fitxer, on els fitxers han de
ser imatges de tipus PNG o JPEG.
2Com a fitxer extern considerem un fitxer disponible des de un lloc web.
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FieldInt o Camp número enter aquest camp representa un número enter. Per assignar un valor
a aquest camp es pot dur a terme mitjançant un enter o una cadena de text que representa un
enter.
FieldFloat o Camp número real aquest camp representa un número real. Per assignar un valor
a aquest camp es pot dur a terme mitjançant un real o una cadena de text que representa un
real.
FieldReference o Camp referència aquest camp serveix per indicar que el valor que és vol
mostrar està en un camp d’una altre carpeta.
Persistence i Storage són dos classes abstractes que defienixen formes diferents de desar
les dades; més endavant a Persistència - la capa de dades és detallen ambdues.
Config representa la configuració de l’aplicació i les rutes a les carpetes de l’usuari i la aplica-
ció.
3.3.2 El complements - plugins
La varietat de complements que és poden dur a terme fa necessari que l’objecte complement
sigui abstracte i existeixin especialitzacions per cada tipologia de complement.
S’han definit dos tipologies bàsiques Collector i Runnable el primer és la base per a tots els
complements de recuperació i el segon per complements més complexes.
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Figura 3.22: Diagrama de classes - Complements
Mapeig (Mapping)
L’objecte mapeig defineix la relació entre l’esquema d’una Col·lecció i l’esquema d’un comple-
ment de recuperació.
Col·leccionista (Collector)
L’object Collector o Col·leccionista defineix les bases dels complements de recuperació de fitxes:
cercar fitxes, obtenir una fitxa.
Els objectes Boardgamegeek i TricTrac són els dos complements de recuperació que existeixen
a l’aplicació.
Runnable
O Corredor permet definir complements complexos implementant el comportament d’aquests en
una funció que s’executa al carregar el complement o quan l’usuari els activi.
Hi han dues especialitzacions d’aquest objecte que serveixen per identificar els complements
d’importació i exportació.
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3.3.3 Persistència - la capa de dades
Aquest bloc engloba les diferents maneres de gestionar les dades de l’aplicació, ho fa de tres
maneres diferents Persistence, Storage, i Provider.
Figura 3.23: Diagrama de classes - Persitència
Persistence o Persistència es l’objecte que s’encarrega de la persistència de les dades de les
col·leccions.
Hi han dues especialitzacions que realitzen aquesta però utilitzen diferents sistemes per desar les
dades, la primera PersistenceDict està dissenyada per realitzar proves de forma ràpida utilitzant
com a persistència de dades l’objecte Storage, el segon PersistenceSQL desa les dades utilitzant
un gestor de bases de dades.
Storage es l’objecte que s’engarrega de desar altres objectes, ja sigui per serialització Storage
Pickle o transformant-los en una altre format Storage JSON.
Provider aquest objecte esta pensat per obtenir el contingut de fitxers, és a dir només permet
lectura.
Hi han dos especialitzacions una per fitxers locals i l’altre per fitxers HTTP.
Filter mitjançant aquest objecte es poden aplicar filtres a l’hora d’obtenir les dades. Els filtres
disponibles els defineix el tipus de persistència.
3.3.4 Interfície
Amb la interfície, és el bloc on es defineixen les vistes, diàlegs i altres components gràfics amb
els que l’usuari pot interactuar.
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Figura 3.24: Diagrama de classes - Interfície
Aplicació
L’aplicació és un objecte que sorgeix al utilitzar Qt, ja que per mostrar algun element per pantalla
cal crear primer un objecte QApplicacion[4].
Vistes, Diàlegs i pàgines
Un esbós de l’aplicació correspon amb una vista, o un conjunt de vistes sobreposades en el cas
d’un diàleg. Les pàgines és mostren en la finestra principal i els diàlegs en una finestra propia.
Hi han elements comuns a les vistes que s’han implementat com a widgets, en el següent apartat
en donem més detalls.
Widgets
Seguint la filosofia de Qt els elements comuns que es poden realitzar s’han creat com a un
Widget, permetent així reutilitzar l’objecte, interfície i funcionalitats, en diferents vistes.
Hi han classes per la capçalera, el peu (barra de navegació). El peu està format per un cojunt de
botons que cadascun té el seu widget.
També hi han classes per cada vista3 i per cada tipologia de camp encara que aquests no es
mostren en aquest diagrama serien:
• IntWidget: pel camp enter.
• FloatWidget: pel camp real.
3Veure el diagrama complet.
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• FileWidget: pel camp fitxer.
• ImageWidget: pel camp imatge.
• TextWidget: pel camp text.
• ReferenceWidget: pel camp de tipus referencia.
Cada classe de widget per cada tipus camp té dues representacions una per quan s’edita una
fitxa i l’altre per quan és només de lectura.
A més hi ha un altre objecte MultivalueWidget que serveix d’envolcall pel camps multivalor. Tam-
bé permet afegir més camps al formulari en mode edició.
3.4 Diagrames de seqüència
En aquesta secció es detallen alguns diagrames de seqüència de l’aplicació. Aquest diagra-
mes no cobreixen totes les funcionalitats de l’aplicació, ja que no detallen com és de desen les
preferències de les col·leccions i o de la configuració del sistema, entre altres.
3.4.1 Crear l’aplicació
La primera acció que realitza l’usuari és crear l’aplicació, ja sigui clicant clicant a la icona de
l’aplicació o des de la línia de comandes.
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Figura 3.25: Diagrama de seqüència - Crear l’aplicació
Durant la creació de l’aplicació es mostra la finestra de carrega (Splashscreen) mentre es crea
el controlador principal, veure el diagrama Crear controlador principal, i després crea la finestra
principal de la aplicació MainWindow, amaga la finestra de carrega i mostra la finestra principal.
Els paràmetres de l’aplicació serveixen per modificar el comportament per defecte de l’aplicació,
permetent:
• Modificar la ruta de la configuració.
• Modificar la vista per defecte i definir els paramàmetres.
3.4.2 Crear controlador principal
El controlador principal és crea un únic cop durant la vida de l’aplicació, concretament en el
moment de crear l’aplicació. Crea els gestors bàsics: el de complements (PluginManager ) i el
de col·leccions (CollectionManager ).
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Figura 3.26: Diagrama de seqüència - Crear el controlador principal
Les tasques principals al crear els gestors és descobrir les col·leccions, es detalla en el següent
diagrama, i la carrega de complements que depèn molt del llenguatge en el que és faci la imple-
mentació.
3.4.3 Descobrir col·leccions
La decisió de no desar la informació de les col·leccions que existeixen en una base de dades i
fer-ho en fitxers fa que el proces de trobar les col·leccions que existeixen a l’aplicació consisteixi
en descobrir quins carpetes de col·leccions hi han.
Aquest procés es fa en el moment de crear l’aplicació si s’encarrega el gestor de col·leccions en
el moment de la seva creació.
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Figura 3.27: Diagrama de seqüència - Descobrir col·leccions
Un cop s’han trobat les carpetes de col·leccions cal llegir el fitxer de configuració, i crear l’esque-
ma. Cal decidir quin tipus de persistència fa servir i crear una nova instancia amb la configuració
desitjada. Finalment és pot crear l’objecte col·lecció que s’encarregarà de crear les carpetes uti-
litzant l’esquema. En el moment d’obtenir fitxers la col·lecció delegarà aquesta tasca a l’objecte
persistencia.
3.4.4 Mostrar vista
Aquest diagrama representa com es mostra una vista a l’aplicació. Quan l’usuari (utilitzant la
interfície) o el sistema volen canviar la vista/pantalla que es mostra a l’aplicació es crida a la
funció mostra_vista de l’objecte Aplicació.
Aquesta funció rep dos paràmetres com entrada: el nom de la vista i una llista de paràmetres.
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Figura 3.28: Diagrama de seqüència - Aplicació mostrar vista
Primer s’ha de comprovar que existeix l’objecte associat al nom de la vista. Si no existeix es
mostra un error.
El cas més comú és que la vista existeixi, llavors es crearà la nova vista i es notificarà a la finestra
principal d’aquesta nova vista, com es mostra al següent diagrama:
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Figura 3.29: Diagrama de seqüència - Aplicació mostrar vista (continuació)
Els dos tipus de vista que hi han al sistema són pagines i diàlegs, al cridar a mostra de l’objecte
MainWindow, es fa en funció de quin tipus es.
Mostrar una vista de tipus pàgina fa que la pàgina existent sigui reemplaçada i la vella sigui
destruïda.
3.4.5 Vista Tauler Principal
La vista que s’obre al obrir una aplicació és el tauler principal; el següent diagrama mostra com
es genera aquesta vista.
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Figura 3.30: Diagrama de seqüència - Vista Tauler Principal
3.4.6 Descobrir fitxes
Una de les vistes de l’aplicació Descobrir, dona lloc al al següent diagrama on es veu tot el procés
per descobrir fitxes.
Figura 3.31: Diagrama de seqüència - Descobrir fitxes
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Quan l’usuari vol descobrir fitxes l’aplicació mostra la vista corresponent, Vista Descobrir.
Aquesta vista permet a l’usuari introduir un terme a cercar, quan l’usuari envii el terme, clicant al
botó corresponent, es crearà un nou fil d’execució (Worker )4.
El fil d’execució cridarà a la funció FrontController.descobreix, el comportament d’aquesta fun-
ció es veu en el proper diagrama. Mentre el fil està en execució es mostra un indicador de
carrega.
Figura 3.32: Diagrama de seqüència - Descobrir fitxes (continuació)
El controlador principal ha de fer una cerca amb tots el complements que permeten descobrir
(Collector), per això obté demana al gestor de complements la llista de complements i per ca-
dascun crida la funció de cerca.
Els resultats s’aniran enviant de forma parcial i s’enviarà una senyal de fi quan ja s’hagin obtingut
tots els resultats.
Visualitzar fitxa descoberta
Un cop s’han descobert els resultats és mostren a l’usuari per a que trii quina fitxa vol veure.
4Cal crear un nou fil per no bloquejar la interfície.
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Figura 3.33: Diagrama de seqüència - Visualitzar fitxa descoberta
Per això l’usuari interactua amb la interfície i clica en la fitxa que vol, l’aplicació que obtindrà la
fitxa de la vista Descobrir i procedirà a canviar de vista.
La nova vista que és mostrarà a l’aplicació es Vista Fitxa Complement, que segueix un procés
similar al de Descobrir fitxes creant un fil d’execució que s’encarrega de recuperar la informació
completa de la fitxa, ja que la informació de la fitxa que s’obté al cercar és un conjunt de dades
molt reduït5.
Per recuperar la fitxa el controlador principal obté el complement i crida a la funció obté.
3.4.7 Afegir fitxa descoberta
Quan l’usuari visualitza una fitxa descoberta, pot afegir-la a la col·lecció, en aquest diagrama es
mostra com es fa:
5Nom, identificador, complement, i en alguns casos imatge.
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Figura 3.34: Diagrama de seqüència - Afegir fitxa descoberta
Recuperar
El controlador principal permet recuperar una fitxa, des de una fitxa remota aplicant un procés
de transformació definit prèviament, mapeig.
Figura 3.35: Diagrama de seqüència - Controlador Principal: recuperar Fitxa
En aquest cas el controlador principal només fa de façana i delega la tasca en la col·lecció, que
té la informació per relacionar les fitxes i la facilita en el moment de crear una nova fitxa que
aplica el mapeig entre els camps.
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3.4.8 Veure Fitxa
La seqüència de passos ver veure una fitxa és molt bàsica, però es el punt de partida del casos
Editar Fitxa, Afegir Fitxa Esborrar Fitxa, Complementar Fitxa; que es mostren més endavant.
Figura 3.36: Diagrama de seqüència - Veure Fitxa
Editar Fitxa
Figura 3.37: Diagrama de seqüència - Editar Fitxa
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Afegir Fitxa
Figura 3.38: Diagrama de seqüència - Afegir fitxa
Desar una fitxa
Figura 3.39: Diagrama de seqüència - Col·lecció desa fitxa
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Esborrar fitxa
Figura 3.40: Diagrama de seqüència - Esborrar Fitxa
3.4.9 Completar Fitxa
Aquest diagrama mostra l’acció més complexa que es pot realitzar sobre una fitxa, és el procés
de completar.
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Figura 3.41: Diagrama de seqüència - Completar Fitxa
3.4.10 Filtrar o cerca avançada
Des de la vista de cerca avançada l’usuari pot filtra una carpeta aquesta petició la aplicació la
envia al controlador principal (Front Controller) que ha de recuperar els filtres corresponents.
3.5. FITXERS I BASE DE DADES 55
Figura 3.42: Diagrama de seqüència - Filtrar o cerca avançada
3.5 Fitxers i base de dades
Al diagrama de classes del bloc persistència s’han definit les classes que permeten accedir a
les dades persistents de l’aplicació. Però no s’ha especificat com és desen les dades. Per fer
persistents aquestes dades s’han definit dues formes una en fitxers i una segona a la base de
dades.
3.5.1 Fitxers de configuració
S’ha triat utilitzar fitxers de configuració per algunes de les dades de l’aplicació perquès es volia
que aquestes fossin fàcilment modificables6.
Els fitxers de configuració desen les dades en text pla amb un format definit prèviament, s’ha triat
utilitzar JSON[11] ja que el resultat que s’obté és visualment més clar que amb XML.
Amb aquest sistema es desa la configuració de l’aplicació i algunes dades de la col·lecció.
Configuració de l’Aplicació
Un dels fitxers de configuració és la configuració de l’aplicació que desa l’idioma de la interfície,
els complements actius i la política al de copia de fitxers7.
6Com a fàcilment modificables entenem, que un usuari les pot arribar a modificar sense molts coneixe-
ments previs específics.
7L’aplicació ofereix la opció de copiar els fitxers a la carpeta de la col·lecció sempre, si són d’un lloc web
o mai.
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1 {
2 "language": "ca_ES",
3 "copy_files": "http",
4 "plugins_enabled": [
5 "PluginBoardGameGeek",
6 "PluginCsvImport"
7 ]
8 }
Figura 3.43: Fitxer de configuració de l’aplicació settings.json
El fitxer de configuració és crea automàticament a la carpeta de l’aplicació de l’usuari que executa
l’aplicació tenint en compte el sistema operatiu:
• Windows XP: C:\DocumentsandSettings\[username]\ApplicationData\[applicationname]
• Windows Vista/7/8: C:\Users\[username]\AppData\Roaming\[applicationname]
• Mac Os X: \Users\[username]\Library\ApplicationSupport\protect\relax$$applicationname]
• Linux: \home\[username]\.[applicationname]
Col·lecció
La col·lecció és el conjunt de dades més complex de l’aplicació per això s’ha decidit separa la
definició de la col·lecció (l’esquema) de les dades de la col·lecció a l’hora de desar les dades. La
definició de la col·lecció es desa utilitzant fitxers, i les dades en una base de dades.
Les definicions de l’aplicació es desen, dins de la carpeta collections de la carpeta de l’aplicació
de l’usuari creant una carpeta amb l’identificador de la col·lecció que conté:
• el fitxer de configuració.
• carpeta amb els fitxers que s’hagin afegit a la col·lecció.
S’ha triat desar els fitxers de la col·lecció en una carpeta per permetre a l’usuari visualitzar-los
sense la necessitat de fer servir l’aplicació.
3.5.2 Base de dades
El diagrama de la base de dades es dinàmic, ja que depèn de les col·leccions i carpetes que
l’usuari defineixi a l’aplicació. Per això no s’ha inclòs en els diagrames de classes. Però les
regles de creació de la base de dades segueixen uns criteris definits prèviament.
3.5. FITXERS I BASE DE DADES 57
Les col·leccions es desaran en bases de dades independents. Com que la base de dades es
relacional, per cada carpeta de la col·lecció és crearà una taula on els camps de la fitxa seran
les columnes.
Cada fitxa s’identificarà de forma única utilitzant un enter que serà la clau primària, per a decidir
el tipus de dades de cada columna és tindrà en compte el tipus del camp:
• Text: varchar8
• Enter: int
• Real: float
• Imatge: varchar9
Pels camps multivalor es creara una taula auxiliar en la que és desaran cadascun dels valors.
Pels camps referència es desara el valor de l’identificador de l’objecte de la taula al que es
refereix.
En el següent diagrama es pot veure com seria la base de dades d’una col·lecció on hi han dos
carpetes (Jocs i Autors).
Figura 3.44: Diagrama d’exemple de la BD
La carpeta joc té 2 camps multivalor (autors, imatges), que es desen en una taula independent
(Jocs_Autors, Jocs_Imatges).
8SQLlite no requereix definir la mida del tipus varchar
9Les imatges és desen com fitxers al disc
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Capítol 4
Implementació
En aquest capítol és detalla el procés seguit per implementar el projecte.
Per dur a terme la implementació d’aquest projecte s’han tingut en compte el recursos humans
que es disposen, el requisit de fer l’aplicació per diferents sistemes operatius i les funcionalitats
que és volien desenvolupar. Les eines utilitzades amb la implementació d’un projecte influeixen
molt en el resultat obtingut, però això no vol dir que hagi una única eina que sigui la que s’ha de
fer servir.
Els blocs implementats i que formen l’aplicació es visualitzen a a la següent figura.
Figura 4.1: Blocs implementats
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4.1 Llenguatge de programació
L’eina que més condicionarà el projecte és la tria del llenguatge de programació, quin llenguat-
ge triar? Donem una ullada a les aplicacions més comuns i disponibles a diferents sistemes
operatius; ens trobarem amb que estan escrits en C/C++, altres que fan ús de Java o Python.
Qualsevol dels llenguatges C/C++, Java, Python hauria pogut servir així que la decisió d’utilitzar
un en concret va ser personal, és va triar en Python.
Ja tenia coneixements bàsics d’un curs fet al Jedi i de treballar de becari en una empresa on
es feien llocs web amb un gestor de continguts implementat amb Python. Però treballar amb
un gestor de continguts no et fa conèixer els detalls d’un llenguatge ja que és treballa amb les
funcionalitats que ofereix el gestor de contingut] amb això i que el desenvolupament era web
tenia la curiositat de com seria desenvolupar una aplicació d’escriptori amb Python. La resta
d’eines que s’han triat han estat molt condicionades a aquesta decisió.
A l’hora de triar la versió de Python s’ha escollit la darrera versió estable de Python 21, la versió
2.7.3.
4.2 Metodologia
Per dur a terme aquest projecte s’ha dividit en diversos blocs (veure la Planificació), de tal manera
que a l’hora d’implementar ens podíem centrar només en un conjunt reduït de l’aplicació.
Per dur a terme les funcionalitats d’una funcionalitat es tenia en compte com s’havia d’integrar
amb la resta de l’aplicació i es desenvolupament de les parts més crítiques ens basaven en la
metodologia Test Driven Development (TDD), primer escriure el test unitari i desprès implementar
la funcionalitat. Seguir aquesta metodologia ens ha facilitat la tasca d’anar desenvolupant per
blocs i assegurar-nos que la resta del codi funciona correctament.
Normes d’estil i qualitat del codi
Python és un llenguatge que deixa molta llibertat al programador a l’hora d’escollir si vol progra-
mar orientat a funcions, a classes o si vol barrejar-ho tot. La implementació d’aquest projecte és
orientada a classes i a més a més segueix la guia d’estil de Python [12].
Per seguir les normes d’estil s’utilitzen el validador pep8 i per reduir errors i males pràctiques
s’utilitza l’eina pylint.
1Python té dos branques de versions estables la 2 i la 3.
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Es segueix una metodologia basada en TDD, és basada i no TDD perquè per la interfície només
s’han implementat uns pocs tests unitaris; ja que no hi ha hagut temps de veure com funcionen
els tests per Qt, però per les funcionalitats del nucli, els complements i la persistència si que s’ha
seguit.
4.3 Eines
En aquesta secció es mostren les eines, utilitats i llibreries, que utilitza la aplicació o són neces-
sàries per dur a terme desenvolupament.
A l’annex Entorn de treball detallem l’arquitectura de l’entorn de desenvolupamen i les aplicacions
que s’han utilitzat per dur a terme la implementació del projecte.
4.3.1 Qt
Per fer la interfície s’ha decidit utilitzar el framework Qt, dels diferents frameworks o llibreries
disponibles per crear aplicacions multiplataformes aquest és el que ens va semblar més adequat
ja que s’integra molt bé visualment i té una bona documentació..
pyQt Per utilitzar Qt amb Python és necessita PyQt o PySide, ambdós paquets ofereixen fun-
cionalitats similars permetent l’accés a les funcionalitats de Qt.
És important remarcar que PyQt obliga a publicar el codi amb una llicència GPL o sinó comprar
una llicència comercial[14]. PySide per la seva banda és LGPL[3].
Per aquesta implementació s’ha optat per utilitzar PyQt ja que fa més temps que existeix i té una
freqüència d’actualització més elevada. També és més fàcil d’instal·lar ja que ofereix binaris per
varies versions de Python i diferents sistemes operatius.
Qt Designer Qt té disponible un SDK amb diverses aplicacions, una d’elles és Qt Designer
que permet crear de forma gràfica les finestres (vistes o pantalles) de l’aplicació. Amb aquesta
aplicació s’han creat l’aspecte gràfic de quasi totes les vistes de la implementació.
Qt Linguistic Una altre aplicació del SDK de Qt, es Qt Linguistic esta pensada per gestionar
els fitxers de traduccions.
62 CAPÍTOL 4. IMPLEMENTACIÓ
4.3.2 SQLAlchemy
SQLAlchemy és un Objecte Relational Mapper (ORM) que facilita la tasca de treballar amb bases
de dades SQL amb Python, afegint una capa d’abstracció i brindant suport per Drizzle, Firebird,
Informix, MaxDB, Microsoft SQL Server, MySQL, Oracle, PostgreSQL, SQLite i SyBase.
S’ha decidit utilitzar un ORM i no treballar directament sobre una base de dades concreta, per
aportar flexibilitat a la capa de dades permetent en un futur afegir suport de manera més fàcil per
altres gestors de bases de dades SQL. Actualment l’aplicació utilitza SQLite.
4.3.3 SQLite
SQLite es una eina que implementa un gestor de base dades SQL transaccional autocontingut,
sense requerir configuració o un servidor[6].
4.3.4 BeautifoulSoup
BeautifoulSoup és un paquet per Python que treballa per sobre del parsers: html5lib, libxml o
python.htmlparse.
4.3.5 py2app i py2exe
Python és un llenguatge interpretat i cal que el sistema on s’executa tingui instal·lat previament
una distribució de Python compatible. Per evitar que l’usuari hagi d’instal·lar Python i altres
paquets, existeixen diverses utilitats per congelar l’entorn i generar un arxiu executable (.exe a
Microsoft Windows o un contenidor .app per Mac OS X).
Existeixen diferents eines per congelar un entorn en Python, s’ha triat utilitzar py2app per Mac
Os X i py2exe per windows. El funcionament del les dues eines és similar, tots dos requereixen
configurar el fitxer setup.py.
4.3.6 ipdb
Python incorpora un debuger propi, el paquet pdb, però hi ha una alternativa, ipdb, que permet
interactuar de forma més fàcil amb l’entorn, les més interessant són executar codi nou i la funció
d’autocompletar quan és vol executar un mètode d’un objecte.
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4.3.7 pep8
Per poder comprovar que el codi font segueix les normes d’estil que s’han triat, es fa servir una
eina ja existent: pep8.
La configuració d’aquesta eina es defineix al fitxer .pep8.
4.3.8 pylint
És una analitzador de codi estàtic 2 que serveix per trobar errors o signes de baixa qualitat[15].
Et mostra varis una serie de missatges (errors, avisos, convenció, codi repetit), estadístiques
(funcions, classes, moduls, % comentaris), altres dades del codi juntament amb una puntuació
nùmerica.
4.3.9 unittest
Al principi d’aquest capítol s’ha explicat que es segueix una metodologia basada en TDD, per
realitzar els tests unitaris s’utilitza la llibreria unittest, que ja ve incorporada amb Python.
Per executar els tests cal llençar des de un terminal:
make test
O si es vol crear provar utilitzant distuitils3:
python setup.py test
4.3.10 make
make és una eina que permet definir un conjunt de regles per determinar quines parts d’un
programa s’han de recompilar. Aquestes regles es defineixen en un fitxer anomenat Makefile
normalement s’utilitzen al programar en C o C++ per compilar i instal·lar una aplicació, en el
nostre cas no cal compilar, utilitzem un llenguatge interpretat, però s’ha creat un fitxer Makefile
per facilitar les tasques de desenvolupament.
El Makefile que hem definit té les següents regles:
2Per saber més sobre els analitzadors de codi estàtic podeu consultar http://en.wikipedia.org/
wiki/Static_program_analysis
3distutils és el sistema de distribució de paquests de Python.
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• ui2py: Crear la versió .py de les vistes i recursos fets amb Qt Designer, fitxers .ui i .qrc. És
la regla per defecte.
• test: Llençar la bateria de tests.
• mac: Crear l’executable/paquet per Mac OS X.
• macdebug: Crea l’executable per Mac OS X amb mode desenvolupador, no cal crear el
paquet si és fan canvis al codi font.
• dmg: Crea una imatge dmg amb l’executable de Mac OS X.
• copy2win: Copia el codi font de l’aplicació a la carpeta compartida amb la màquina virtual.
• resources: Crea la versió .py dels fitxers de recursos fets amb Qt Designer.
• i18n: Actualitza els fitxers de traduccions afegint noves cadenes o esborrant les velles.
• release_18n: compila les traduccions.
• run: llença l’aplicació.
• clean: esborra tots els fitxers que és generen automaticament.
Podeu trobar una copia d’aquest fitxer a:
https://github.com/arielvb/collector/blob/develop/Makefile
Per Windows s’ha creat un guió, en batch4, com a alternativa a la eina make, així no s’ha
d’instal·lar cap dependència, on només s’han definit quatre regles:
• ui2py (per defecte): equivalent al ui2py del makefile.
• dist: crea l’executable de Windows.
• installer: crea l’instal·lador per Windows, utilitzant Inno Setup.
• test: executa els jocs de prova tests.
Podeu trobar una copia d’aquest fitxer a:
https://github.com/arielvb/collector/blob/develop/make.bat
4batch és el llenguatge dels guions per MSDOS normalment amb extensió .bat
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4.3.11 InnoSetup
Per crear l’instal·lador per la versió de Windows, s’ha utilitzat InnoSetup, permet definir en un
fitxer de text que s’ha d’instal·lar, a on i deixar triar a l’usuari si vol crear les dreceres a l’escriptori.
El fitxer de configuració, collector.iss, s’inclou al codi font. Podeu trobar una copia d’aquest fitxer
a https://github.com/arielvb/collector/blob/develop/collector.iss
4.3.12 ibs4
La darrera eina, Interactive BeautifoulSoup4 és un guió fet durant la implementació dels comple-
ments per treballar amb BeautifoulSoup de forma interactiva.
Permet carregar un fitxer HTML o una URL i després interactuar amb la seva estructura utilitzant
BeautifoulSoup.
Aquest guió s’inclou en el codi font de l’aplicació, concretament en el fitxer bin/ibs4
4.4 Base de Dades
S’utilitza SQLAlchemy per abstraure el gestor de bases de dades que s’utilitza, així que generar
la base de dades i comunicar-se cal fer-ho de la manera que requereix SQLAlchemy.
S’ha decidit crear una base de dades independent per cada col·lecció, ja que utilitzant SQLite,
només cal crear un dins de la carpeta de cada col·lecció.
4.4.1 Fitxa
Primer cal definir les classe que volem emmagatzemar a la base de dades, serien la Fitxa (File)
de cada col·lecció, ja que utilitzarem .
La classe Fitxa és comú per totes les carpetes però els atributs d’aquestes classes es creen
dinàmicament, ja que depenen de com l’usuari defineix la col·lecció.
La fitxa s’ha implementat abans d’utilitzar SQLAlchemy de tal forma que és els atributs d’aquesta
es creen dinàmicament.
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def __init__(self, fields):
super(FileDict, self).__init__()
for field in fields.items():
setattr(self, field[0], field[1])
Figura 4.2: Detall classe File - creació dinàmica d’atributs
Ara cal que aquesta classe sigui diferent per cada carpeta, això implica crear la classe de forma
dinàmica i que els atributs corresponguin amb els tipus esperats per l’ORM, això implica que ara
els atributs no es poden crear al crear una instancia d’aquesta classe si no que cal definir-los
prèviament.
1 attributes = self.get_columns(schema)
2 self.class_ = type(str(schema.collection + "_" + schema.id),
3 (FileAlchemy, self.man.base), attributes)
Figura 4.3: Detall classe PersistenceSQL - creació dinàmica.
L’extracte de codi anterior mostra com és crea la classe File per treballar amb la base de dades,
la primera línia crida a la funció get_columns que obté les columnes de la fitxa i la segona crea
la nova classe i la desa com en un atribut. Per crear la classe dinàmicament cal fer-ho amb la
funció type de Python indicant el nom de la classe, les classes de les que hereta5, i els atributs
de la classe.
Els atributs de la classe s’obtenen del resultat de la funció get_columns, que es mostra parcial-
ment a continuació:
5Python permet herència múltiple.
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1 def get_columns(self, schema):
2 columns = {}
3 # Extra fields
4 columns[’__tablename__’] = schema.id
5 columns[’schema’] = schema
6 columns[’id’] = Column(’id’, Integer, Sequence(’id_seq’),
7 primary_key=True)
8 class_prefix = schema.collection + "_"
9 id_ = field.get_id()
10 value = Column(String)
11 if field.class_ == ’int’:
12 value = Column(Integer)
13 elif field.class_ == ’long’:
14 value = Column(Integer)
15 elif field.class_ == ’ref’:
16 value = Column(
17 Integer,
18 ForeignKey(field.ref_collection + ’.id’))
19 rel = schema.collection + "_" + field.ref_collection
20 columns[id_ + ’_relation’] = relationship(
21 rel,
22 primaryjoin="%s.%s==%s.id" % (
23 class_prefix + schema.id,
24 id_,
25 class_prefix + field.ref_collection),
26 backref=schema.id + ’ ’ + id_,
27 cascade="delete")
28 if field.is_multivalue():
29 # ...
30 else:
31 columna = value
32
33 return columns
Figura 4.4: Detall classe PersistenceSQL funció get_columns
Cal trasnformar cada camp en una columna de SQLALchemy, com és veu en el codi un camp de
tipus int, es transforma en una columna de tipus Integer.
4.5 Complements
4.5.1 Descobrir i carregar complements
1 f_path = os.path.abspath(path)
2 pyfiles = glob.glob(os.path.join(f_path, ’*.py’))
3 # register pyfile in sys.path
4 if len(pyfiles) > 0 and not f_path in sys.path:
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5 sys.path.append(f_path)
6 # import the plugin
7 for i in pyfiles:
8 try:
9 module = os.path.basename(i)[:-3]
10 classname = ’Plugin’ + module.capitalize()
11 temp = __import__(module,
12 globals(), locals(),
13 fromlist=[classname])
14 class_definition = getattr(temp, classname)
15 if issubclass(class_definition, Plugin):
16 logging.info("PluginManager: discovered plug-in %s",
17 module)
18 plugin = class_definition()
19 self.register_plugin(plugin)
20 # Auto-execute plug-ins
21 if (issubclass(class_definition, PluginRunnable) and
22 plugin.get_id() in self.enabled and
23 plugin.autorun()):
24 plugin.run()
25 except Exception as e:
26 logging.exception(e)
Figura 4.5: Extracte del codi de carrega de complements
4.5.2 Boardgamegeek
El complement de Boardgamegeek implementa les funcions de cerca i recuperació de fitxa d’un
complement de tipus Collector. També defineix un esquema de la fitxa per poder integrar-se amb
la aplicació.
Blocs d’informació
La informació que interessa que proporcioni el complement ve donada pels següents blocs de
contingut de la pàgina web: la Fitxa , la Puntuació i la imatge.
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Figura 4.6: Blocs d’informació de Boardgamegeek
Recuperant la informació
Per accedir aquesta informació hi han dues opcions recórrer l’estructura del codi HTML, ja que
és pot representar en forma d’arbre o utilitzar els identificadors o classes.
Els nodes poden tenir els atributs id o class alguns parsers permeten obtenir nodes segons
aquests valors. Obtenir els nodes segons aquest valors no es tant ràpid com recórrer l’arbre
però és més fàcil d’interpretar i de mantenir.
La taula amb la informació de la fitxa de Boardgamegeek té definida una classe així que per
recuperar aquesta informació només hem d’obtenir el node que té la classe definida com:
geekitem_infotable
Per obtenir aquest camp s’utilitza BeuatifoulSoup i el mètode select(), ara només cal recórrer els
elements de la taula per obtenir el text i transformar-lo correctament.
Les transformacions que s’han de dur a terme són:
• Separar els elements multivalor.
• Eliminar el text innecessari:
– Espais al principi i al final.
– Salts de línia duplicats.
– En els elements multivalor eliminar Show more.
– Convertir els números a enters o reals.
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Totes aquestes tranformacions es realitzen aplicant filtres. Els detalls concrets de la imple-
mentació és poden veure a la funció file_filter del fitxer: https://github.com/arielvb/
collector/blob/develop/collector/plugins/boardgamegeek.py
4.5.3 Boardgamegeek CSV
El complement de Boardgamegeek CSV, importa múltiples fitxes (0..N) des de un fitxer CSV.
A l’hora d’implementar aquest complement s’ha utilitzat la llibreria de Python per llegir fitxers
CSV. Però per saber quin fitxer cal llegir s’ha implementat un diàleg que demana el fitxer, previ-
ament l’usuari ha tingut que definir el mapeig entre l’esquema que defineix aquest complement i
l’esquema de la seva col·lecció, això es realitza des de les propietats de la col·lecció.
La importació esta pensada per importar el fitxer CSV de la web de Boardgamegeek, ja que té
en compte:
1. La codificació de caràcters del fitxer, utf-8 (unicode).
2. Les columnes que existeixen, per obtenir els camps que falten utilitzant el complement
Boardgamegeek.
Del primer punt cal remarcar que la llibreria de CSV de Python no suporta entrades en Unicode,
així que un cop llegits els valors cal transformar-los en Unicode. Això fa que si el fitxer CSV no
té la codificació de caràcters esperada es doni un error.
El segon punt a tenir en compte és que el fitxer CSV que s’obté no conté totes les dades que
hi han disponibles a la web de Boardgamegeek, per exemple falten els autors. Per completar la
fitxa cal seguir el mateix procediment de recuperació que s’ha definit al complement anterior.
4.5.4 Tric Trac
Tric Trac - La différence de le jeu és la web francesa de jocs de taula que s’ha triat com a segon
complement de recollida de dades.
La informació que ens proporciona Tric Trac es, en part comú a la de Boardgamegeek, una de
les diferencies que la caracteritzen és el sistema de puntuació.
Anàlisis
L’origen d’aquesta web és l’any 2000, des de llavors ha estat segurament redissenyada i s’ha
adaptat parcialment a les noves tendències tecnològiques de la web.
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Observant el codi font de la pàgina podem deduir que esta implementada amb PHP (segurament
la versió 3), utilitza molt poc CSS i la majoria del format el fa <font/> i taules. A l’hora de generar
contingut de forma dinàmica, utilitza alguns elements Flash i l’ús de Javascript és redueix quasi
en la totalitat a la integració amb serveis de tercers com estadístiques o xarxes socials.
Tal com és genera la web el contingut que ens es d’interès es pot obtenir amb una única petició
al servidor; a l’hora de separar els diferents elements s’ha de tenir en compte que no disposarem
de selectors CSS, com a la web de BoardGameGeek.
URI’s
Algunes de les URI’s del lloc web que són d’interès segueixen un patró fàcilment identificable,
aquí identifiquem les que són d’interès per recuperar informació.
• La cerca de jocs és fa amb el següent patró:
http://www.trictrac.net/index.php3id=jeux&rub=ludotheque&inf=
cat&image2.x=0&image2.y=0&choix=[terme]
• Les fitxes del jocs segueixen el següent patró:
http://www.trictrac.net/index.php3?id=jeux&rub=detail&inf=detail&jeu=
[ID_JOC]
Per exemple: http://www.trictrac.net/index.php3?id=jeux&rub=detail&inf=detail&jeu=6637
• Les imatges:
http://www.trictrac.net/jeux/centre/imagerie/boites/[ID_JOC]
_[1..3].jpg
Blocs d’informació
La informació que interessa que proporcioni el complement ve donada pels següents blocs de
contingut de la pàgina web: la Fitxa , la Puntuació i la imatge.
L’estructura de la pàgina esta feta amb taules anidades així que per accedir al contingut és poc
clar ja que la ruta per arribar a contenir fins a 5 taules anidades.
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Figura 4.7: Blocs d’informació de Tric Trac
4.6 Internacionalització
La implementació utilitza com a base l’anglès per a totes les cadenes de text6. Per dur a terme
les traduccions i la localització es fa servir el sistema d’internacionalització de Qt :
Partint de l’anglès s’han creat dos fitxers de traduccions un en català i l’altre en castellà. Formen
part dels recursos de l’aplicació i es carreguen al crear la classe Aplication.
4.7 Fils d’execució
L’aplicació esta implementada amb un fil (o thread) per la interfície i per algunes tasques concre-
tes es creen altres fils per no bloquejar la part gràfica.
Per crear els fils hi han diverses opcions, utilitzar la implementació de Python o la de Qt, s’ha
optat per utilitzar els fils de Qt, QThread, per que ofereixen més funcionalitats i s’integren millor
amb la interfície.
Hi han fils d’execució per:
• Cercar fitxes.
• Descobrir fitxes.
• Completar fitxes.
• Importar fitxes.
La comunicació entre el fil principal i els altres fils es realitza mitjançant slots i signals.
6També esta en anglès tots els comentaris i els noms de les classes i funcions.
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4.8 Incidències
Al planificar la implementació d’un projecte cal tenir em compte que poden sorgir incidències, en
aquesta secció es fa un recull de les incidències més destacades.
4.8.1 str a unicode
Al integrar SQLAlchemy amb la resta de l’aplicació no es va donar cap problema fins que es va
provar d’afegir al sistema una fitxa on hi havien camps amb accents, al afegir un joc de taula
publicat per Filosofia Édition (accent a la e) va donar el següent error:
sqlalchemy . exc . ProgrammingError : ( ProgrammingError ) You must not use 8−b i t
b y t e s t r i n g s unless you use a t e x t _ f a c t o r y t h a t can i n t e r p r e t 8−b i t
b y t e s t r i n g s ( l i k e t e x t _ f a c t o r y = s t r ) . I t i s h i g h l y recommended t h a t you
ins tead j u s t swi tch your a p p l i c a t i o n to Unicode s t r i n g s . u ’ INSERT INTO
boardgames_publisher ( value , boardgames_id ) VALUES (? , ?) ’ ( ’ F i l o s o f i a \ xc3
\ x89d i t i on ’ , 1) − >
A l’error ens dona un text bastant clar amb dues solucions possibles utilitzar text_factory i
l’altre és utilitzar Unicode strings, però per què es visualitza la É com xc3 x89? Aquesta
és la representació en ascii que utilitza del valor de la lletra en Unicode.
A Python versió 2 hi han dos tipus de cadenes, unes ASCII i les altres Unicode, això
sovint porta a confusió i a errors [9]. Es va decidir migrar l’aplicació a Unicode, per aixió
caldre revisar tot el codi per reemplaçar tots les crides a str() per unicode() i afegir el
modificador u a totes les cadenes.
4.8.2 Congelant l’entorn
Dues de les eines, py2app i py2exe, que és fan servir permeten congelar l’entorn per
crear un únic executable amb totes les llibreries necessita7. Aquestes aplicacions ne-
cessiten un mínim de configuració que depèn de l’aplicació.
7Excloent les del sistema operatiu
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MSCVP90.dll (Windows)
Al congelar l’entorn des de Windows XP, principis d’agost, py2exe donava un avis de que
no s’havia congelat la llibreria MSCVP90.dll, es va obtar per configurar py2exe per que
ignores aquesta llibreria[?].
No congelar la llibreria MSCVP90.dll, va donar problemes al provar l’aplicació a l’entorn
net8 ja que donava un error de falta de llibreries i es tancava.
És va trobar una solució que satisfeia el problema, però no era ideal ja que implicava
instal·lar per l’usuari una aplicació de tercers. Calia que l’usuari instal·les Microsoft Visual
C++ 2008 Redistributable Package (x86) [18].
Qt Plugins
Amb les primeres versions de l’aplicació al congelar l’entorn no és visualitzava correc-
tament algunes de les imatges, concretament les de les fitxes, però les icones de les
barres d’eines és visualitzaven correctament.
Les imatges de les fitxes son imatges en JPG i les icones PNG. Per que un cop congelat
Qt no mostra les imatges en JPG? Això ve donat a que Qt utilitza complements per
visualitzar els fitxers JPG i al congelar l’entorn no és copiaven.
Solució per Mac: les darreres versions de Qt incorporen una eina, qmacdeploy, que
afegeix les llibreries que falten.
Solució per Windows: per windows no hi ha cap eina de Qt, i cal copiar el directori:
C : \ Python27 \ L ib \ s i t e−packages \ PyQt4 \ p lug ins \ imageformats
Dins de la carpeta on hi ha l’executable, per realitzar aquesta tasca de forma automàtica
és va modificar la regla dist del fitxer make.bat.
La darrera versió de py2app, va aparèixer a la meitat del desenvolupament d’aquest
projecte, inclou una opció per incloure els complements de Qt, però han fet canviïs im-
portants i no detecta correctament les llibreries a incloure.
8una versió de Windows XP sense cap aplicació instal·lada, vegeu LINK.
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4.8.3 Errors amb les respostes de Boardgamegeek
Al realitzar el complement de importació de Boardgamegeekmai s’importaven totes les
fitxes del fitxer CSV, sempre hi havia algunes que fallaven; amb el log de l’aplicació es
veia que fallava durant el proces de recuperar la informació completa de la fitxa. Una de
les fitxes que fallava era la del lloc de taula Agricola.
Per una altre banda també fallava per aquestes fitxes la vista de fitxa remota, concre-
tament en el moment de cercar el títol (veure Errors amb les respostes de Boardga-
megeek), però si es provava repetidament fallaven algunes si algunes no. Com que
la importació utilitzava la recuperació de fitxes amb solucionar el problema d’un lloc es
solucionava en tots dos casos.
1 2012−12−26 17:08:21 ,274 − DEBUG − Prov ider : load ing u r l h t t p : / / www.
boardgamegeek . com/ boardgame /31260/ a g r i c o l a
2 2012−12−26 17:08:22 ,590 − WARNING − Some charac te rs could not be decoded , and
were replaced wi th REPLACEMENT CHARACTER.
3 2012−12−26 17:08:22 ,627 − ERROR − l i s t index out o f range
4 Traceback ( most recent c a l l l a s t ) :
5 F i l e " / Users / arkow / un ivers idad / p fc / c o l l e c t o r / c o l l e c t o r / u i / workers / search . py
" , l i n e 96 , i n run
6 s e l f . p l ug i n _ i d
7 F i l e " / Users / arkow / un ivers idad / p fc / c o l l e c t o r / c o l l e c t o r / core / c o n t r o l l e r . py " ,
l i n e 95 , i n g e t _ p l u g i n _ f i l e
8 r e t u r n p lug in . get ( f i l e _ i d , p rov ide r )
9 F i l e " / Users / arkow / un ivers idad / p fc / c o l l e c t o r / c o l l e c t o r / core / p lug in . py " , l i n e
67 , i n get
10 r e t u r n s e l f . f i l e _ f i l t e r ( html )
11 F i l e " / Users / arkow / un ivers idad / p fc / c o l l e c t o r / c o l l e c t o r / p lug ins / boardgamegeek
. py " , l i n e 169 , i n f i l e _ f i l t e r
12 r e s u l t s [ ’ t i t l e ’ ] = soup . s e l e c t ( ’ . g e e k i t e m _ t i t l e a span ’ ) [ 0 ] . getText ( )
13 IndexEr ror : l i s t index out o f range
Listing 4.1: Detall del log amb l’error al recuperar de Boardgamegeek
En el log és pot observar un WARNING i un ERROR, el WARNING el genera el parser en
el moment de llegir el document, indicant-nos que alguns caràcters no es pot reconèixer
i seran reemplaçats per un caràcter per defecte (U+FFFD)[17]. L’error, que és el que fa
que la fitxa no es recuperi, ens indica que no es pot recuperar el títol de la fitxa.
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Curiosament si és recuperar la fitxa repetidament algun dels cops no falla i és visualitza
correctament, així que l’error pot ser o no de la nostra aplicació.
Amb un navegador web http://www.boardgamegeek.com/boardgame/31260/agricola
sempre es visualitza correctament, però si ho fem amb wget o curl la resposta no sem-
pre es text pla. Per comprovar aquest error sistemàticament és fan dos guions:
• 1. Guió en bash que llença i desa 10 peticions amb wget en el disc.
• 2. Guió Python que utilitza la classe UrlProvider del projecte i fa 10 peticions
consecutives i diu si hi ha errors.
Amb el primer guio podem comprovar el resultat de les peticions i veure visualment que
passa, amb el segon comprovar que el canvis que fem en el codi de l’aplicació solucionen
el problema.
Alguns dels resultats del primer guió al visualitzar-los amb un editor semblava que fos
un binari, cosa que és confirmava amb la comanda less9:
less agricola.3.html
"agricola.3.html" may be a binary file. See it anyway?
En aquest punt ens plantegem el següent dilema, algun dels servidors10 de Boardga-
megeekretorna aleatòriament alguna petició errònia? Si es això perquè el navegador
sempre ho visualitza correctament?
Cal veure en que és diferencia la petició que fa el navegador a la que fa wget, curl, la
classe UrlProvider ; al observar la capçalera de la petició amb Firebug detectem que
Firefox envia la capçalera [20]:
"Accept-Encoding gzip, deflate"
Algunes de les respostes ens arriben amb:
" Content-Encoding: gzip"
9less - opposite of more http://www.greenwoodsoftware.com/less
10Una web com Boardgamegeekté un gran nombre de visites, així que és probable o que tingui un
balancejador de carrega
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Suposem que les respostes errònies arriben comprimides amb gzip, amb la comanda
file ens confirma que el fitxer esta comprimit amb gzip:
file agricola.3.html
agricola.3.html: gzip compressed data, from Unix
Procedim a canviar l’extensió del fitxer a .gz i descomprimir el fitxer.
mv agricola.3.html agricola.3.html.gz
gunzip agricola.3.html.gz
I obtenim el fitxer HTML!
En aquest moment deduïm que tant wget com el la classe UrlProvider no saben trac-
tar amb respostes HTTP comprimides. La solució és modificar la classe UrlProvider
per que al rebre la resposta del servidor comprovi si el el contingut està comprimit i el
descomprimeixi.
4.9 Experiments
4.9.1 Prova de concepte
La prova de concepte és un lloc web i està disponible a:
http://www.collector.cat/collection
La part més delicada del projecte era comprovar la viabilitat i la dificultat de la recupe-
ració de les dades de la web Boardgamegeek, per això es va decidir dur a terme una
prova de concepte implementant el cas d’us descobrir fitxa i recuperar fitxa.
Aquesta prova de concepte és va fer al mes de juny abans de començar a definir i
dissenyar tot el projecte, ja que només es volia provar de recuperar els resultats de la
cerca i alguns dels camps de la f la fitxa de Boardgamegeek. A la figura 4.8 es mostra
el diagrama del que és volia fer.
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Figura 4.8: Passos de la prova de concepte
Per implementar la prova de concepte es fa Python com a llenguatge de programació i
BeautifoulSoup4 com a parser.
Per fer el desenvolupament més fàcil es va fer una copia dels resultats de la pàgina de
cerca de Boardgamegeek, i de una de les fitxes; així no s’havia de recuperar la pàgina
web cada cop.
La idea original era fer un guió que fes els passos utilitzant funcions, és a dir una funció
per cada pas.
El primer pas a fer era obtenir els resultats de la cerca, la següent imatge mostra la
taula amb els resultats de la cerca, el codi HTML que genera una de les columnes del
títol el trobareu a continuació.
Figura 4.9: Resultats de la cerca de BoardGameGeek
1 <td id="CEcell_objectname1" class="collection_objectname">
2 <div id="status_objectname1"></div>
3 <div id="results_objectname1" style="z-index:1000;" onclick="">
4 <a href="boardgame/24480/the-pillars-of-the-earth">
5 The Pillars of the Earth
6 </a>
7 <span class="smallerfont dull">(2006)</span>
8 </div>
9 </td>
Figura 4.10: Mostra del codi de la cerca de BoardgameGeek
Per recuperar tots els resultat cal recórrer tota la taula i agafar de cada fila el contingut
de la columna títol td, el valor de l’element a The Pillars of the Earth, i el valor del seu
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atribut href. Del valor d’element cal treure els espais al final i al principi.
El segon pas és de la fitxa seleccionada, per defecte agafem el primer resultat de la
cerca, cal recuperar els camps que s’han escollit:
1. Títol
2. Autor (multivaluat)
3. Dissenyador (multivaluat)
4. Publicador (multivaluat)
En aquesta part ens trobem que recuperar el valor d’un camp implica no només recupe-
rar el valor del node on és troba sinó que cal netejar aquest valor per poder-lo mostrar
correctament, concretament cal:
• Si el camp té múltiples valors (multivaluat):
– Eliminar els salts de línia duplicats.
– Separar el valors valors, el separador és el salt de línia.
• Eliminar salts de línia duplicats.
• Eliminar els espais al principi i al final del text.
Un cop fet el guió es va buscar una forma de mostrar la feina feta de forma més visual,
i es va triar fer una aplicació web molt senzilla. Per això es va triar utilitzar Pyramid,
un framework web implementat amb Python[16] que permet crear un lloc web de forma
ràpida. Per això va caldre trencar els passos, permeten a l’usuari triar els resultat de la
cerca que volia visualitzar.
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Figura 4.11: Diagrama de seqüència de la prova de concepte
Un cop separats els passos obtenim una aplicació amb tres pantalles:
Figura 4.12: Pantalla cerca de la prova concepte
Figura 4.13: Pantalla resultats de la prova concepte
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Figura 4.14: Pantalla fitxa de la prova concepte
Conclusions
Amb aquesta prova de concepte s’ha demostrat de forma ràpida que és viable obtenir
la informació que és volia recuperar. S’ha trobat que no és només obtenir el valor del
node HTML sinó que cal aplicar una serie de filtres a posteriori per eliminar contingut no
desitjat.
També ha servit per definir tenir en compte coma bona pràctica treballar amb serveis
web, fer una petició a la web i desar-ho per treballar directament sobre el lloc web de
Boardgamegeek.
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Capítol 5
Planificació i estudi econòmic
En aquest capítol és tracta l’estimació de recursos, temps i costos, i el resultat final
d’aquest projecte.
5.1 Tasques i distribució temporal
Aquesta és la planificació seguida per finalitzar el projecte a temps. Es mostra clarament
els objectius del projecte. Les tasques estan ordenades de per data de finalització i per
prioritat de més a menys:
6 de juny , 2012 (4 dies)
- Conèixer el projecte
- Factibilitat i prova de concepte
Realització de la Prova de concepte per recuperar la informació de la web Board-
gamegeek. (3 d)
30 de juny, 2012 (8 dies)
- Especificació del projecte
Documentació bàsica, conceptes i característiques.
- Investigació i tria de les tecnologies.
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- Esbossos d’algunes vistes
Esbossos en paper i amb Qt Designer de les vistes Tauler Principal, Cerca i Fitxa.
- Entorn de desenvolupament
Preparació dels entorns de desenvolupament: Mac OS X, Windows.
10 de juliol, 2012 (6 dies)
· Disseny bàsic de l’aplicació
Diagrama de classes bàsic.
· Implementació esquelet de l’aplicació
Implementar classes: Application i MainWindow, i crear l’estructura del projecte.
· Disseny e implementació vistes I
Especificació, disseny e implementació de les vistes fitxa, cerca e inici.
· Tests
Primers tests de l’aplicació amb unittest.
31 de juliol, 2012 (10 dies)
· Nucli I (6 d)
Dissenyar e implementar el nucli excloent Persistència, Complements i els camps1.
· Vistes II
Especificació, disseny e implementació de les vistes afegir, editar, col·lecció. Aques-
tes vistes no interactuen amb el nucli.
27 d’agost, 2012 (11 dies)
· Vistes III
Disseny e implementació de la finestra de carrega.
· Nucli II
Disseny e implementació de les funcionalitats afegir, editar fitxes, llistar. I integrar-
les amb les vistes.
· Nucli II - Complement
Disseny del complements del nucli.
1Només es va implemetar el camp de tipus text.
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· Complement I: Fitxes des de Boardgamegeek
Migració del codi de la prova de concepte, cercar fitxes i recuperar fitxa, al disseny
de l’aplicació e implementació de la resta de camps de la fitxa de Boardgamegeek,
el resultat és el Complement Boardgamegeek.
5 de d’octubre, 2012 (14 dies)
· Informe previ
Redacció de l’informe previ.
· Nucli III - Persistència.
Disseny e implementació de la persistència utilitzant SQLAlchemy.
· Instal·lador per Windows
Creació de l’instal·lador per Windows utilitzant Inno Setup.
· Vistes III
Disseny e implementació de la visat propietats, informació de la col·lecció, i resul-
tats d’un complement.
· Nucli IV
Disseny e implementació de la gestió dels complements.
10 de novembre, 2012 (15 dies)
· Nucli V i Vistes IV
Disseny e implementació dels filtres i cerca avançada.
· Incidència I - str a unicode
Investigació error i solucionar la incidència.
· Cua de recuperació d’informació o importació
· Incidència II - errors amb Boardgamegeek
Investigació error i solucionar la incidència.
5 de decembre, 2012 (10 dies)
· Complement II - Boardgamegeek CSV
Disseny e implementació del complement de Boardgamegeek CSV.
· Vistes V
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Disseny e implementació de la vistes de configuració, preferències de l’aplicació i
configuració de la col·lecció.
· Nucli VI
Disseny e implementació del mapeig de camps.
Investigació de com generar d’informes.
Complement de Tric Trac.
(2 d)
12 de gener, 2013 (18 dies)
· Documentació
Lloc web http://www.collector.cat.
Revisar documentació i escriure la memòria.
5.2 Desviació final
A continuació es mostra la llista de les desviacions, s’ha de considerar que cada cop que
s’ha canviat una data d’entrega, les dades d’entrega futures també s’han vist alterades.
30 de setembre 2012 -> 5 de novembre 2012
- Implementar la capa de persistència utilitzant SQLAlchemy va portar més temps
del que s’esperava inicialment, ven bé el doble. Això va afectar a la planificació
inicial del mes d’octubre desplaçant la implementació del complement Boardga-
megeek CSV al següent bloc de tasques.
30 d’octubre 2012
- Les dues incidències més el retard de setembre van fer que les tasques que s’ha-
vien de realitzar durant aquest període no es poguessin dur a terme i s’haquesin
de desplaçar al al novembre, en concret Complement de Boardgamegeek CSV.
30 de novembre 2012
- El retard acumulat en els darrers mesos va fer que no es poguessin realitzar totes
les tasques previstes. Una de les tasques que s’havien de fer però no s’ha pogut
implementar és la generació d’informes.
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5.3 Pressupost
El pressupost d’aquest projecte esta desglossat pel cost del programari, pel cost del
maquinari i finalment pel cost del personal.
5.3.1 Programari
Les llibreries que fa servir l’aplicació i el llenguatge de programació no tenen costos de
llicencies; quasi tot el programari que s’ha fet servir es de codi obert. Com excepció
són les llicencies de Windows, per crear les versions de l’aplicació per aquestes plata-
formes.2
Llicència Cost
Python Python Software License 0 C
Qt LGPL v2.1 0 C
PyQt GPL v2,v3 0 C
SQLAlchemy MIT 0C
py2app MIT 0 C
py2exe GPL 0 C
make GPL v20 C
Sphinx BSD 0 C
Pyramid BSD-like 0 C
Virtualbox GPLv2 0 C
Windows 7 Professional Comercial 03 C
Inkscape GPL 0 C
Git GPL 0 C
Sublimetext Comercial 0 C4
Latex GPL 0 C
Total 0 C
Taula 5.1: Cost del programari
2La llicència de Mac OS X no és té en conte amb el programari ja que s’inclou en el maquinari.
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5.3.2 Maquinari
L’entorn que s’ha utilitzat per desenvolupar el projecte té un cost, que és mostra en la
propera taula.
S’ha de tenir en compte que utilitzar entorns de desenvolupament virtualitzats ens ha
estalviat el cost de diverses màquines.
Amortització Cost Subtotal
MacBook 25 % 1100C 275C
Allotjament web (servidor)5 100 % 70C C 70 C
Allotjament codi font 100 % 0C 0C
Total 345 C
Taula 5.2: Cost del maquinari
5.3.3 Personal
Aquest cost és el cost dels empleats d’aquest projecte, amb el cost per hora de cadascun
dels rols6. El nombre total d’hores del projecte són 736.
Els resultats es mostren a la taula 5.3.
Hores Cost/hora Total
Arquitecte 152 60C 9.120C
Analista software 224 50C 11.200C
Programador 392 30C 11.760C
Total 32.080C
Taula 5.3: Cost del personal
6Els 3 rols que els du a terme la mateix persona
Capítol 6
Conclusions i futur
En aquest darrer capítol revisarem el que s’esperava tenir fet al final del projecte i que
és el que s’ha fet finalment. També es parlarà de que ha quedat per fer i idees que han
sorgit durant el proces de desenvolupament però que no s’han desenvolupat ja que el
temps disponible per fer aquest projecte està delimitat.
6.1 Revisió dels objectius
Aquest projecte vol permetre gestionar col·leccions obtenint la informació dels elements
des de llocs web. Partíem de la idea de crear una aplicació per una col·lecció concreta,
jocs de taula, i és va ampliar per permetre col·leccions diferents.
Canviar l’objectiu principal del projecte a un més genèric ha afegit complexitat al projecte,
sobretot en les capes dels controladors i en la de dades. Fent, des de el meu punt de
vista, més interessant el resultat obtingut.
S’ha desenvolupat una aplicació que permet definir col·leccions (amb esquemes) i com-
plements, que es carreguen dinàmicament a la aplicació.
S’ha definit el complement com quelcom abstracte, i s’han fet varies especialitzacions,
una per recuperar informació de llocs web (Web Scrapping) i l’altre més genèric que s’au-
toexecuta o quan l’usuari l’activa. Amb aquest darrer s’ha implementat el complement
per importar un fitxer CSV a la col·lecció.
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La utilització d’esquemes per definir les col·leccions i els complements de recuperació
(Collector) permet relacionar les dades i afegir fitxes noves a les nostres col·leccions,
aquest era un dels objectius principals.
El segon objectiu principal era poder autocompletar una fitxa amb informació dels com-
plements, per això cal a més de relacionar els dos esquemes consultar quins camps
estan buits i omplir-los amb les dades dels diferents complements.
Per poder realitzar consultes sobre les fitxes s’han creat un sistema basat en filtres, que
és defineixen a la capa de persistència i permeten a l’usuari cercar sobre les fitxes.
Els filtres es defineixen a la capa de persistència i els ofereix aquesta capa a la resta
de l’aplicació. Concretament cada tipus de persistència defineix els seus filtres, això
es degut a que aquesta capa s’ha pensat de forma molt genèrica per a que sigui fàcil
desenvolupar diferents suports de dades, en aquest projecte s’han creat dos un amb
funcionalitats molt reduïdes
En aquest projecte s’ha cobert tot el procés de creació d’una aplicació, des de l’espe-
cificació fins la implementació i el desplegament. El resultat final del projecte és una
aplicació multiplataforma, concretament per Mac OS X, Windows i Linux1, s’ha imple-
mentant amb suport per internacionalització i esta disponible en anglès, català i castellà.
La implementació del projecte s’ha fet llenguatge interpretat, Python i un framework grà-
fic multiplataforma, Qt, aquesta tria ha facilitat la tasca de fer l’aplicació multiplataforma.
6.2 Futur
S’han cobert quasi tots els objectius del projecte2, però no per això es pot dir que l’apli-
cació es pugui considerar complerta i que no es pugi ampliar.
Si es tingues de continuar el projecte segurament s’haurien de considerar les següents
idees.
La mateixa aplicació hauria de suportar diverses col·leccions, més que una idea és
un error de començament que ve donat de quan l’objectiu de l’aplicació era per gesti-
onar una col·lecció de jocs de taula. Aquest error s’ha corregit al disseny però no a la
1La versió de Linux no té cap instal·lador però funciona amb la distribució en codi font.
2Falta la implementació dels informes.
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implementació, la implementació actual permet tenir varies col·leccions peró la interfície
no esta adaptada per poder-hi interactuar.
Durant el disseny es mostra el complement d’exportació al diagrama de classes i es va
congelar ja que no hi havia temps per dur-la a terme. Seria útil implementar l’exportació
a CSV i seria interessant importar la col·lecció a HTML.
Per implementar el projecte s’ha treballat molts cops amb copies en local de les fitxes,
resultats de cerca, e imatges dels llocs web. Sí l’aplicació implementes un sistema de
memòria cau, es podria reduir el nombre de peticions que fan els complements als llocs
web, i és podria tenir un copia temporal de les imatges http que no s’hagin copiat a la
col·lecció..
La darrera idea que ha sorgit durant el desenvolupament d’aquest projecte són les me-
tadades de la fitxa. Les metadades serien informació sobre l’estat de la fitxa i els canvis
que ha sofert, permeten així relacionar e integrar les fitxes amb els complements.
Per exemple en el cas de que completar una fitxa amb un complement concret s’afegirien
metadades sobre quan és va recuperar, on és pot consultar la fitxa, quins camps oferia el
complement. Així es podria comparar la informació de la fitxa amb la darrera recuperació
o consultar al complement quina informació té de la fitxa per veure si ha canviat.
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Apèndix A
Sobre la documentació
Aquest document és la memòria del PFC però hi ha altre documentació disponible a:
http://www.collector.cat
En aquest lloc web es trobar la informació pels desenvolupadors, la guia d’usuari i les
descarregues de codi, instal·ladors i executables.
Per què s’ha organitzat així? Partint de que és volia fer una aplicació de codi obert, i
permetre a altres persones utilitzar-la o modificar-la, s’ha optat per la creació d’una web
on hi hagi documentació per a l’usuari final i els possibles desenvolupadors.
Ampliar la informació de la memòria amb contingut en un lloc web permet tant d’afegir
interacció amb l’usuari, per exemple amb els esbossos de l’aplicació, com oferir imatges
i diagrames a més alta resolució.
Llicència aquesta documentació es pública sota una llicència Creative Commons CC
BY 3.0, això vol dir que pots copiar, distribuir i comunicar públicament l’obra, fer-ne obres
derivades o fer-ne ús comercial sempre que és reconegui l’autor o llicenciador.
Per més detall consultar la llicència a la web.
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Apèndix B
Codi font del projecte
B.1 Obtenir el codi font
El codi font de l’aplicació es pot descarregar des de diversos llocs web.
La darrera versió del codi font la podeu obtenir des de el repositori de paquets de Python:
http://pypi.python.org/pypi/Collector
També es pot obtenir el codi font a l’allotjament gratuït que ofereix Github, per projectes
de codi obert. Els dos repositoris que tenen tot el codi font són:
1. Collector: https://github.com/arielvb/collector
2. Collector.core: https://github.com/arielvb/collector.core/
Des de la web del projecte podeu obtenir els executables i instal·ladors de l’aplicació:
http://www.collector.cat/descarregues/
B.2 Llicència
El codi font està publicat sota una llicència GPL versió 2.
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La llicència del codi font havia ser compatible amb GPL, ja que PyQT requereix publicar
el codi sota una llicència compatible amb GPL1
1O comprar una llicència comercial.
Apèndix C
Entorn de treball
C.1 Aplicacions
Per realitzar aquest projecte s’han utilitzat diferents aplicacions. Alguns durant el procés
de especificació, disseny i documentació; i altres durant el procés de desenvolupament.
En aquesta secció de la documentació es descriuen quines son les aplicacions utilitza-
des, per saber com s’han configurat consulteu la documentació per desenvolupadors al
lloc web del projecte:
http://www.collector.cat/dev/
C.1.1 Documentació, Especificació i Disseny
Documentació
Sphinx Des de bon començament del projecte els conceptes, idees i notes es van es-
criure utilitzant el sistema de documentació que utilitza Python per la seva documentació,
Sphinx, aquest sistema amplia el sistema reStructuredText afegint suport per múltiples
fitxers i exportació com a web estàtica.
Per què utilitzar Sphinx? Està basat en reStructuredText, això ens permet escriure docu-
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mentació i documentar el codi Python molt fàcilment. A l’exemple següent es compara
amb LATEX com seria crear un títol.
\section{Section title}
Hello \emph{world}!
Section title
=============
Hello *world*!
Figura C.1: Comparació LATEX i rst
A la dreta tenim el codi en LATEXi a la esquerra en rst, com es pot veure és més fàcil de
llegir el codi en rst.
Aquest sistema utilitza LATEXper generar un PDF, però no es gaire personalitzable, per
exemple és difícil modificar la portada, així que a l’hora d’escriure l’informe previ es va
decidir utilitzar LATEX
LATEX Per escriure aquesta documentació s’ha utilitzat LATEX, això ens ha facilitat centrar-
nos en el contingut més que en la forma de la documentació, encara que ha implicat un
extra afegit per aprendre el funcionament i conèixer els paquets que cal utilitzar.
Diagrames
Diagrames de classes i casos d’ús per fer aquests diagrames s’ha fet servir ArgoUML.
Diagrames de seqüència S’ha fet servir sdedit ja que permet fer els diagrames definint
de forma textual les relacions entre els objectes. L’aplicació permet exportar a PNG sen-
se utilitzar la interfície gràfica, automatizar aquesta tasca s’ha fet un guió sdedit2png.sh.
Cada diagrama té el seu propi fitxer amb extensió .sdx.
Esbossos
Existeixen diferents aplicacions per fer esbossos, en aquest projecte s’ha utilitzat l’eina
de prototipatge Evolus Pencil.
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Abans d’utilitzar aquesta aplicació es van fer alguns amb Qt Designer, l’aplicació de Qt
per dissenyar finestres i widgets.
C.1.2 Desenvolupament
Virtualització
Les versions per Windows i Linux de l’aplicació s’han desenvolupat i provat amb màqui-
nes virtuals utilitzant Virtualbox.
Logo i portada
El logo de l’aplicació i la portada de la memòria han estat dissenyats amb Inkscape.
C.2 Arquitectura
L’aplicació que és vol crear és d’escriptori així que l’arquitectura de l’aplicació en si no
és gaire interessant, l’arquitectura de l’entorn de desenvolupament en canvi al multipla-
taforma si que s’ha de tenir en consideració. En la següent figura és visualitza de forma
gràfica aquest entorn.
A la figura anterior s’ha pogut observar que l’arquitectura de l’entorn de treball és un
portàtil, un entorn virtual, i un servidor; ara detallem les funcions de cadascuna:
• Portàtil: amb sistema operatiu Mac OS X 10.6, és la màquina on s’ha desenvolupat
e implementat el projecte.
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• Entorn virtual:
– Windows XP Desenvolupament: per provar la versió de desenvolupament i
crear l’executable per Windows.
– Windows XP Desplegament: per provar l’executable en un entorn net.
– Windows 7: per provar l’executable.
– Ubuntu 12.4: per provar el funcionament de l’aplicació sota Linux.
• Servidor:
– GIT: control de versions pels repositoris privats (informe i memòria del PFC).
– Pyramid + Apache: Allotjament de la prova de concepte.
– nginx: Allotjament de la web del projecte.
Apèndix D
Informes
Crear una eina per generar informes és una tasca complexa, i segur que hi ha més d’una
eina comercial o gratuïta que ja fa aquesta tasca; així que per la generació dels informes
per la nostra aplicació buscarem una eina feta per tercers.
D.1 Criteris
Es molt probable que existeixi més d’una eina que permeti generar informes establirem
els següents criteris:
• Dependències: cap, paquets python purs, paquets python amb ctypes, altres.
• Documentació
• Estat: estable, beta, inestable.
• Facilitat d’ús
• Freqüència de manteniment: sovint, poc, fa molt.
• Funcionalitats
• Referencies: moltes, bones, poques.
En les següents seccions detallem els criteris i el valor numèric que assignem a cada
possibilitat.
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Documentació
La documentació és un factor important per determinar la complexitat i la corba d’apren-
tatge d’una eina. El cas pitjor és si una eina no té documentació, caldrà mirar exemples i
si aquests no satisfan les nostres necessitats caldrà estudiar els detalls de d’implemen-
tació.
Valor Valor núme-
ric
bona 90
regular 50
dolenta 10
innexistent 5
Estat
Amb l’estat considerem la maduresa del projecte. Un projecte nou segurament tindrà no
estarà tant polit com un que fa molt de temps que es desenvolupa; també es pot donar
que un projecte hagi quedat sense manteniment o fa molt que no s’actualitza.
Valor Valor númeric
estable 100
beta 50
inestable 10
Facilitat d’ús
Per valorar la facilitat d’ús seguirem la següent ponderació.
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Valor Valor numè-
ric
fàcil 100
normal 50
complexe 30
Funcionalitats
Com a funcionalitats l’eina a de permetre fer les funcionalitats bàsiques llistats, taules
i exportar-ho com a miním en PDF. Es valorarà que positivament la possibilitat de fer
gràfiques o exportar en altres formats com OpenOffice Writer (odt) o Microsoft Word
(doc o docx).
Valor Valor núme-
ric
bàsiques 20
gràfiques 50
formats 70
totes 100
Els informes és poden fer utilitzant QT o alguna de les llibreries existents per Python.
D.2 Selecció
S’han cerca per trobar varis sistemes de generació d’informes i s’ha fet la següent llista
i valoració.
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Dependències Documentació Estat Facilitat d’ús Funcionalitats Puntuació
Qt: Richtext i Qprint 100 90 100 50 20 60
xhtml2pdf 40 50 50 100 20 53,5
Geraldo 50 90 50 50 50 54
PolyReports 50 90 100 50 50 56,5
appy.pod 70 50 50 100 20 61
python-docx 70 50 100 50 20 48,5
rst2pdf 50 90 100 100 20 62,5
reportlab 50 90 100 30 100 65,5
Jasperreports 20 90 100 30 100 58
La millor puntuació l’obté reportlab. S’ha de dir que xhtml2pdf, PolyReports, appy.pod
requerixen reportlab i per això tenen més dependències i una puntuació final més baixa
encara que siguin més fàcils de fer servir
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